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El Lictor, avanzadilla 
del ejercito Tiranido W W W.GAMES-W ORKSHOP.ES 


GORKAMORKA | 
ATAQUE NECRON 44 


Si tu banda de Gorkamorka esta arrasando 
con demasiada facilidad a todos sus 
enemigos, este escenario representara un 
nuevo reto casi insuperable. 


DUNGEONBOWL 
CARTAS DE LOS LECTORES ta pasion por el Bloodbowl se ha 


trasladado a los subterraneos 
del Viejo Mundo, donde los 
Colegios de la Magia dirimen 
sus diferencias de forma... 


WARHAMMER 40,000 ig DEPORTIVA?! 
CODEX CATACHAN 6 J WARHAMMER QUEST 


Un exhaustivo dossier sobre las Tropas de EN NOMBRE DE ALGUN 

Jungla de Catachan, con comentarios de DIOS DEL CAOS 

Jervis Johnson sobre el nuevo Codex 

Catachan, ideas para construir y utilizar Los regalos y atributos que recibe en forma de 
plantas nativas de mundos letales en tus experiencia el Guerrero del Caos si demuestra 
batallas y un emocionante informe de batalla su lealtad a los Dioses Oscuros. 

en el que un grupo de Catachanes persiguen 


los restos de los Eldars Oscuros de la Cabala WARHAMMER: APARICIONES 
del Corazon Negro que sobrevivieron a la FANTASMAGORICAS 54 


batalla del mes pasado. 


Comentarios, ideas, reflexiones mas o menos 
profundas y meditadas y mucho mas de 
vuestra propia cosecha. 


Dave Cain nos habla de su personal 


WARHAMMER 40,000 vision de los “fantasmas” de los ejércitos 
TROPAS DE ASALTO Rz@ No Muertos. 


Las tropas de elite de la Guardia Imperial se WARHAMMER 


: F despliegan desde este mes en todos los 
Uf) J/g WX ; : campos de batalla de la galaxia de 41° Milenio. AMAZONAS 58 


ils : Las Amazonas de Anakonda son un 
ie TACTICAS OBVIAS 36 nuevo regimiento mercenario que podras 
wy ; ean ; contratar para ayudar a tu ejército, 
La cludad de Obzidion no ha sido bombar- especialmente si debes enfrentarte a los 
deada y ya esta a Salvo... jo tal vez no! 


resbaladizos Eslizones. 


ORDO MALLEUS DIXIT 40 BM EL HERALDO DE MORDHEIM 61 


EI justamente temido Lictor Tiranido ha 
iniciado su misi6n de explorar nuevos 
mundos y planetas desconocidos como 
avance del incontrolable ataque Tiranido 
que se iniciara en breve. 


Nuevas bandas, nuevas reglas, nuevas minia- 
turas, y mucho mas en este numero del Unico 
periodico de la Ciudad de los Condenados. 
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@ e 
QUE MATUSALEN) ENTRE OTRAS OFERTAS DE PONER LOS DIENTES LAR- 
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e P 3 (HAL e } O PUES EN EL CENTRO Civico CASINET D’HOSTAFRANCS 


(RECTOR TRIADO, 53, JUNTO ESTACION RENFE-SANTS) 


ent Hlevarte Un ejército EL PROXIMO 27 DE FEBRERO 
de 2000 pu é: a tu DE 10:00 A 19:00 HoRAS 
completa eleccion 
(1.500 para el segundo 
clasifi CH 10) ’ UESPANYA oe 
pasartelo en grande nes 


y hacer nuevos 
enemigos? AVDA. SANTS CREU COBEATA & vd 


...0 amigos, segun se mire 
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C ontrola poderosos | 

citos formados por 
miles de guerreros, 

dos por grandes baterias de 
devastadoras maquinas de 
guerra y dirigidos por los 
mas audaces y valientes 
héroes, en sus enfrenta- 
mientos contra sus mortales 
enemigos sobre vastas 


2 Se extensiones de terreno. 


Ona columina Muertos de Kerr si surge de om tumbas Desde hace anos, Rick Priestley ha estado 


trabajando en un reglamento para poder 
librar batallas masivas en el mundo de 
Warhammer, devorando en el proceso 
una montana de bocadillos de bacon y 
un sinfin de tazas de te. Pues bien, final- 
mente lo haacabado y el mundo esta a 
punto de sufrir un shock con la inminen- 
te aparicién de iWARMASTER! 


WARMASTER te permite recrear terribles 
batallas fantasticas sobre una mesa de 
juego, con inagotables filas de miniatu- 
ras tan perfectas que te dejaran con la 
boca abierta. 


En WARMASTER, la victoria la consigue 
quien demuestre ser el mejor general, 

por lo que las decisiones tacticas y estra- 
tégicas del comandante del ejército, asi 
como su capacidad para maniobrar ° [fis 
grandes unidades de tropas, tienen una 
importancia vital. ° 


A lo largo de 4os proximos meses os 
iremos presentando la increible gama 
de miniaturas de WARMASTER, que 
estan esculpidas con gran cantidad de 
detalle para capttirar el espiritu propio 
de cada ejército. 

iAsi pues, no te pierdas el préximo 
numero de White Dwarf, en el que 
Rick nos presentara su “obra maestra” 
de los combates en masa! 
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Cider de (as Amazonas 
guerreras que viven en una 
© pequena isla en ef centro del cauce del gran rio, y que 
este mes salen a la luz de la mano de Nigel Stillman. i 


Las espectaculares y exuberantes: aminiaturas” que te 
presentamos a continuacion, pintadas por nuestro_~ 


Troll particular Ramon Atar, las podras encontrar i 
_ muy pronto, y pi exclu ent tu tienda habitual, 


ro contribuir con ideas): las reglas 
iS me parecen adecuadas, ya que se 
bien al trasfondo del Capitulo y te dan 
Ti una lea de la manera en que se deben com- 
ip sobre el campo de batalla (jA la carga- 
___aal; y si no, pues te contracargo...). Esto tam- 
af 5a bién queda reflejado en el tipo de equipo que 
‘pueden adquirir las escuadras tacticas (cuerpo 
a cuerpo, no hay armas pesadas), que son la 
base del ejército. Las reglas especiales de los 
Dreadnoughts me parecen geniales. Los 
Exploradores Lobo deberian poder equiparse 
igual que en otros Capitulos, o no poder elegir 
mas que armas de combate cuerpo a cuerpo 
(en lugar de poder equipar a un solo explorador 
del mismo modo que los de otros Capitulos); 
porque, gpara qué quiere una unidad un unico 
Rifle de Agujas si todos llevan armas de com- 
bate cuerpo a cuerpo y van a estar moviéndose 
para asaltar cuanto antes? De todas formas, el 
Capitulo mejor preparado para el combate 
cuerpo a cuerpo ya no es el de los Lobos 
Espaciales, sino el de los Angeles Sangrientos: 

se pueden aproximar rapidamente con los 
Rhinos modificados y cargar antes; y si lo con- 
siguen, despidete ;No seria mejor aumentar la 
HA de los Lobos un +1 como en el Codex anti- 
guo, aunque no pudieran escoger tantas armas 
de energia? Mas que nada para destacar un 
poco el hecho de su ferocidad legendaria y afi- 
cin a la lucha cuerpo a cuerpo. O incluir un 
bonus a los Garras Sangrientas cuando.car- 
guen... Creo que da mas color una regla espe- 
cial o una diferencia entre los atributos que per- 
mitir incluir un equipo caro y poderoso. Para 
que nos vamos a engafiar, un arma de energia 
es muy util, pero muy cara; y contra ciertos ene- 
_ migos seria mejor incluir mas Marines que 
estas mas. De todos modos, seguiré usando 


obos 
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s de hacerme el ejército com- 
las adecuadas. 


rcito porque les gusta su historia o 
aigtin detalle del mismo, pero después exi- 
gel tengan los elementos mas destruc- 
de los otros ejércitos... pero eso si, 
‘ ‘sin renunciar a sus ventajas. Finalmente, 
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hay algunos, desgraciadamente muy 
pocos, que eligen un ejército porque les 
gusta su forma de ser, o simplemente por- 
que se identifican con él y le son fieles 
suceda lo que suceda y ganen o no muchas 
batallas, no desfalleciendo porque tal o 

cual tiene un tipo de tropa que aparente- 
mente es mas poderosa. Y esto es mucho 
mas cierto en el caso de los Capitulos de 
Marines Espaciales. 


Angel, realmente te felicito por tu fidelidad 
inquebrantable ;Sigue asi! 


ESC PaRaRESC ESTES 


Culos duros por qué no? 


Escribo esta carta porque no entiendo por que 
se tiene tanto miedo al Mago Slann de 850 ) pun- 
tos. Yo que llevo el ejército de del Imperio, en. 850 
_ puntos meto 8 Cajiones de Salvas y una Olla 
Caliente Halfling y jque se acerque el Slann! En 
una partida entre Altos Elfos y Hombres 
Lagarto, ganaron los Altos Elfos porque con los 
lanzavirotes y carruajes y demas, atacaron al 
testo del ejército, y cuando sdélo quedaba el 
Slann, le cargaron desde todos lados, y ni 8 


ni Liderazgo 10 en 3D6 pudieron con un +7 al 
resultado del combate. Hay que tomarse a los 
culos duros con filosoffa. Y lo digo yo que llevo 

el Imperio, con los héroes mas débiles de todo 
Warhammer. 


Fernando Regodén 


Creo que sobran comentarios. Todo depen- 
de del color del cristal con que se mire. Y 
realmente siempre hay posibilidades de 
derrotar a cualquiera... hasta a los culos 
MAS duros. 
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Trasfondo de los Ejércitos 


Hola, quiero presentaros una idea acerca de 
como jugar a Warhammer. Esta idea es porque 
me encantan las historias y el trasfondo de 
Warhammer. En realidad las pequenas histo- 
tlas y el pasado de las razas del Mundo de 
Warhammer son lo que me hace comprarme 
os libros de ejército. Asi que suelo escribir 
unas: grandes historias para mis ejércitos, Ya 
herdicas, épicas 0 apocalipticas. Una 
Mejores es la historia que estoy escri- 
biendo ahora: “Los Vengadores de Lys”. Es 
sobre mi ejército bretoniano. Una hueste de 
Caballeros deshonrados que buscan desespe- 
radamente a un enemigo para enfrentarse en 
el campo del honor. Cuando la termine os la 
mandaré. 


Pues bien, la idea consiste en organizar un 
pequeno contingente armado (no mas de 500 
puntos) al mando de mi paladin. Este sera sin 


ataques ni tres Tiradas de Salvacién especiales. 


a an ; DSR IER SI STRE RIS ISIIRID oh as” i 


pera Boris de Sune un ambicioso ie 
e picasa te Imperio que ha sido ascendido 


7 algin dia 
~ pre como un salvador del Imperio. . 


el combate, pero contara . 
con un g an trasfondo. Asi sitdas al personaje 
en un lugar concreto y en un afio concreto (a 
ser posible, en la actualidad de Warts mer, 


ran Su propio destino a sangre ae a ‘tra- : 
vés del peligroso Viejo Mundo LGHION sabe 
dénde acabaran? : 


Yo, por mi parte, he organizado tres huestes o 
contingentes preparadas para empezar su his- 
toria: una hueste bretoniana liderada porel 
arrogante Caballero del Reino Rolandde  =—s-_— 
Couronne, quién ha recibido, tras su victoria 3 i 

frente a los incursores nérdicos, un peq fio a 
pero peligroso feudo que tendra que defender a 
de innumerables peligros {Su fe y su fuerza le 

ayudaran en sus batallas gf: que en el futuro : 


7s 


r una pequefia unidad al servicio 
yr gEstara a la altura? Tal ve 
in héroe recordado para siem 


Por ultimo, voy a organizar la hueste de 
Kalsten, los Guerreros Escarlata. Pronto ‘Se 
narraran sus gestas y hazafas. Pronto ; 
demostrara su valor. Los Desiertos del Norte 
temblaran ante los Hijos de Khorne, 


Esta idea me parecié genial, y me da muchas ~ 
posibilidades. Una de las ideas fue la de narrar 
las hazafhas de Roland de Couronne escribien- 
do un gran poema épico como el del Mio Cid. 
Creo que me entusiasma la idea. Cuando em- 
piecen mis paladines a luchar por su destino, 
ya os enviaré los primeros pasos vacilantes de 
estos futuros héroes de Warhammer. 


Joaquin Ocafa (Almeria) 


EI hobby tiene muchos y muy diversos 
aspectos, como puede comprobarse en 
esta carta de Joaquin, que muestra una 
forma original de enfocar la creacion de un — 
ejército ;Animaos a buscar nuevas y diver- 
tidas formas de complementar el hobby! 


S' quieres hacernos parle. de 
tus ideas, comentarios, ae 
cias, envia tus cartas por correo a: 


Games Workshop (White Dwarf) 
Poligono Gran Via Sur 


C/Motores 300-304 
08908 L’Hospitalet de Llobregat 
Barcelona 
© envianos un ¢-mail : 
estudio@games-workshop« cs 
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Como debes haber 
supuesto por la 
portada, la gran nove- 
dad de este mes es el 
Codex Catachan. 

Para no perdernos 
entre la maleza de 
este nuevo Codex, el 
Capitan de Catachan 
Johnson se ha ofreci- 

§ do a hacernos de guia. 


i he de ser honesto, de todos los 
Codex en los que he trabajado 
hasta ahora para la nueva edicién de 
Warhammer 40,000, el Codex Ca- 
tachan ha sido con el que mas me he 
divertido; lo cual no deja de ser sor- 
prendente, pues al inicio del proyecto 
no esperaba tanto de él como de los 
otros Codex de la gama. Acababa de 
finalizar e| Codex Guardia Imperial 
y pensé que sin duda habia incluido 
todo el material interesante en él 
jQué equivocado estaba! 


El motivo principal por el que me 
he divertido tanto con el Codex 
Catachan probablemente sea que 
se trata tanto de un suplemento 
para Warhammer 40,000 como 
una lista de ejército, pues en él 
hemos incluido reglas e informa- 
cién sobre como librar batallas en 
una jungla. La densidad de terre- 
no utilizada en estas batallas per- 
mite que su interés aumente, ademas de proporcionar 
un “aspecto” muy diferente a las batallas habituales de 


D ejando al margen las reglas para el combate en la 
jungla, el grueso del Codex Catachan lo forma la 
lista de ejército de los Veteranos de Mundo Letal. 
Durante los dos ultimos meses hemos estando some- 
tiendo esta lista a una dura prueba en la que los 
Catachanes se han enfrentado a todas las razas. 
Hasta ahora su rendimiento ha sido excelente, pese a 
que frente a los Tiranidos han tenido muchos proble- 
mas (La Mente Enjambre siempre representa un gran 
problema, especialmente con las nuevas reglas para 
el Lictor que encontraras en el Ordo Malleus Dixit. - 
Ed.). Ademas de su habilidad para luchar en un nuevo 
tipo de terreno, lo que mas destaca son sus habilida- 
des para colocar trampas para bobos y para desplegar 
parte de sus tropas ocultas para tender una embosca- 
da. Como el enemigo no sabe dénde se encuentran 
estas tropas y trampas hasta que es atacado por ellas, 
hemos comprobado que es un factor que crea una 
atmosfera paranoica adecuada. 


VETERANOS DE 


éQUE ES ESO 
QUE SE HA MOVIDO? 


por Jervis Johnson 


Warhammer 40,000. Las restringidas lineas de vision 
favorecen los tiroteos aislados y los asaltos a muy 
corto alcance, por lo que la batalla es muy fluida, con 
numerosos movimientos que requieren una gran 
movilidad y soltura. 


éEsto quiere decir que la Guardia Imperial todavia da 
mucho mas de si? Bien, la verdad es que las reglas 
para terreno selvatico no es lo Unico que encontraras 
en el Codex; en él también encontraras la lista de ejér- 
cito para los “Veteranos de Mundo Letal”, que basi- 
camente es una lista completamente nueva de la 
Guardia Imperial, pensada para crear ejércitos de la 
Guardia que luchan en planetas cubiertos de junglas. 


Por ultimo, pero no por ello menos importante, el 
Codex incluye las reglas para incluir las tropas espe- 
ciales de la lista de “Veteranos de Mundo Letal” en un 
ejército “normal”, elegido segun la lista incluida en el 
Codex Guardia Imperial. Asi pues, en las 24 paginas 
de este Codex podras encontrar tres partes bien deli- 
mitadas. A continuacién, os explicaré qué hemos 
hecho y por qué, pero de momento os recomiendo 
que consultéis el Codex aunque no utilicéis ejércitos 
de la Guardia Imperial, pues las reglas sobre terreno 
selvatico pueden utilizarse con cualquier ejército. 


MUNDO LETAL 


Como ya he mencionado anteriormente, aunque el 
Codex Catachan permite incluir las nuevas unidades 
de Catachan en un ejército “normal” de la Guardia 
Imperial, esta pensado principalmente para organizar 
un ejército de “Veteranos de Mundo Letal” compuesto 
unica y exclusivamente por Tropas de Jungla de 
Catachan. Es esta lista de Veteranos de Mundo Letal la 
que hemos estado probando y disefando para poder 
crear un ejército capaz de luchar en el denso terreno 
selvatico. Es por esto que esta limitado a tropas de 
infanteria y Sentinels (no pueden utilizarse tanques ni 
vehiculos de ningun tipo). Para compensar su falta de 
armas pesadas, los Veteranos de Mundo Letal poseen 
una Habilidad de Armas 4 (en vez de la HAS de un 
Guardia Imperial normal) y pueden aplicar una serie de 
habilidades especiales cuando luchan en medio de la 
jungla. La mas importante de ellas es su habilidad para 
moverse por terreno selvatico como si se tratara de 
terreno despejado y ver a tropas situadas hasta a 30 cm 
en el interior de la jungla si permanecen estacionarios. 
Esta ultima habilidad es muy util, ya que el resto de tro- 
pas tan sdlo pueden ver hasta una distancia de 15 cm 
en el interior de jungla, lo que permite a los Catachanes 
disparar a las tropas enemigas desde posiciones en 
que el enemigo no puede responder al fuego. 


Ademas de ser mejores en combate cuerpo a cuerpo y 
beneficiarse de sus reglas especiales, un ejército de 
Veteranos de Mundo Letal tiene acceso a varios tipos 


Una unidad de Veteranos de Mundo Letal avanza a tra- 
vés de la densa vegetacion de la jungla. 


de unidades que también pueden incluirse en ejércitos 
“normales” de la Guardia Imperial. De todos ellos, las 
que inicialmente causaron mas miedo y preocupacién 
entre sus oponentes fueron las escuadras de asalto. 
Estas pequenas unidades son elegidas entre los sol- 
dados mas “zumbados” de la compafia, por lo que 
pueden repetir los chequeos de moral y los chequeos 
de acobardamiento no superados. Aunque no estan 
formadas por mas de seis o siete hombres, pueden 
equiparse con Lanzallamas Pesados y las temibles 
Cargas de Demolicién, que proporcionan una devasta- 
dora potencia de combate a corto alcance. De hecho, 
las Cargas de Demolicién podrian equipararse con un 
proyectil de Cafdn de Batalla que puede lanzarse 
sobre un objetivo situado hasta a 15 cm de distancia. 
Sin embargo, debe efectuarse una tirada de disper- 
sién como si dispararas un cafién, por lo que a esta 
distancia pueden resultar tan peligrosas para quién las 


utiliza como 

para el enemi- 

go (o al menos 
eso es lo que a mi 
me sucede cuando 
utilizo el dado 

de dispersi6n). 


Mientras que las Escuadras de Asalto y sus Cargas de 
Demolicién son probablemente la mas divertida de las 
nuevas unidades incluidas en la lista de ejército, los 
Diablos de Catachan son probablemente los mas peli- 
grosos. Los Diablos de Catachan son tropas de elite 
capaces de desplegar “en emboscada”. Para ello, la 
mesa de juego debe dividirse en una reticula de cua- 
dros de 30 cm de lado, a cada uno de los cuales se le 
asigna un cddigo (0 sea A1, A2, etc.). En vez de desple- 
gar al inicio de la batalla, el jugador de Catachan escribe 
en un papel en qué cuadro de 30x30 cm se ocultan los 
Diablos de Catachan. Este cuadrado puede encontrarse 
en cualquier punto del campo de batalla, excepto en el 
interior de la zona de despliegue del enemigo. Al inicio 
de cualquiera de sus turnos, el jugador de Catachan 
puede desplegar la escuadra en el cuadro donde se 
ocultaba. Una vez desplegada, la escuadra podra dis- 
parar y asaltar, lo que generalmente conducira a una 
devastadora emboscada capaz de aniquilar a la desa- 
fortunada unidad enemiga que haya entrado en la zona. 
Esta regla puede parecer un poco compleja, pero en la 
practica es realmente sencilla de aplicar. Lo mas impor- 
tante es que esta regla crea una cierta paranoia en el 
enemigo, que considera cada centimetro de jungla 
como un lugar potencial para que una unidad de Diablos 
de Catachan salte encima de sus tropas. 


Esta misma regla de ocultar tropas puede aplicarse a 
otras dos unidades de un ejército de Veteranos de 
Mundo Letal: los Francotiradores y las trampas para 
bobos. Los Francotiradores actuan de forma muy dis- 
tinta a los Francotiradores Ratling, pues son cazado- 
res solitarios. Si decides incluir una “unidad” de 
Francotiradores, puedes esconder “en emboscada” 
hasta tres de ellos en diferentes puntos del campo de 
batalla. Ademds, como los Francotiradores utilizan 
toxinas letales extraidas de criaturas de sus Mundos 
Letales, pueden repetir las tiradas para herir que no 
hayan superado en su primer intento. 


Los Francotiradores utilizan toxinas letales 
originarias de su planeta letal para que sus 
rifles sean especialmente efectivos. 


_f SE: 
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Los Francotiradores actuan independiente- 
mente, ocupando una posicion durante horas 
o incluso dias antes de iniciarse la batalla. 


Mii oar 


CO,JEX” 


Junto con el Codex Catachan, y a lo largo de los préxi- 
mos meses, vamos a poner a vuestra disposici6n una 
serie de magnificas miniaturas de Veteranos de Mundo 
Letal, como las que te presentamos en esta pagina. 


“A qué demonios de Jos siete infiernos del Caos estais 2 adap sti orden personal del Emperador? 


G4 Cuando digo que tomeis esa puiictera colina, quicro decir que ataqueis csa méldita colina, jno que os 
quedcis mirindola! Me importa un, pijo si hay cincuenta L’Huraxi ahi arriba (Como si hubiese cincuenta mil! 
Nuestras érdenes son tomar csa colina, y vamos a’ tomar esa maldita: colina aunque cso signifique que tenga que 
matar personalmente a csos gigantes de piel purpura. Maldita sea. seguidme. Os'efisetiaré como se hace. Eso cs, 
quédate ahi jCamillero! Deja de gimotcar, Brook, tc quedz da otra_pierna. {Crees que yo floré como un bebé 
cuando perdi mi brazo? jY una mierda, me levanté y degollé al maldito tiburon terrestre con mis propios dicn- 
tes! Eso cs, Sargento.Reed, que prueben ¢] acero de Catachin jCagon.. su/sangre apesta! Apunta con el lanza- 
Hamas a esa trinchera; achicharra a esa ¢scoria jEsa trinchera, idiotay no ésta!. Oh si,,huele como se queman esos 
alicnigenas. Hucle mejor que el desayuno, jverdad? Dame esa pufictéra granada aks qve tengo que hacerlo yo 
todo? {Ves? Eso no cs una afmadura/como fa de un tanque Imperial. No. es una armadura del tipo “me parto 
con Ja brisa”. de las de “espero que no me escupan” jHaced algo mas que escupirles! jTu! 4Si; tu! Recoge la mano 
del Sargento Creck. Quizis los meédicos puedan cosérsela luego. No os paris ‘ahora, malditos gandules hijos de 
gusano-latigo, solo estamos a mitad de la maldita cucsta...” 


Colonel Strakenen fa Batalla de la Cordillera Moden, Campatia de Yaquit 27 
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Los Veteranos de Mundo | 

rador tomara posicione: 
un Arbol o entre unas 

un n francotirador ) 


Las trampas para bobos son un tipo especial 
de “unidad” de Apoyo Pesado que tan sdlo 
podras encontrar en la lista de ejército del 
Mundo Letal. En vez de tratarse exactamente 
de una unidad de tropas, incluir en el ejército 
una “unidad” de trampas para bobos te permite 
colocar trampas explosivas en tres de los cua- 
drados de 30x30 cm de la mesa. Si una unidad 
enemiga que esté moviéndose a través de uno 
de estos cuadros obtiene un resultado de 
“dobles” al efectuar su chequeo de terreno difi- 
cil para determinar cuanto puede mover, acti- 
vara las trampas y sufrira los efectos del ata- 
que. La resoluci6n exacta de este ataque 
depende del tipo de trampa para bobos utiliza- 
da. Existen diferentes tipos de trampas para 
bobos, como las Minas de Plasma, que afectan 
a un unico objetivo con un ataque muy potente; 
o las Minas Despedazadoras que utilizan la 
plantilla del lanzallamas; etc. 


Existen otras diferencias entre un ejército de Veteranos 
de Mundo Letal y un ejército “normal” de la Guardia 
Imperial, pero son bastante insignificantes (los Pelo- 
tones no incluyen Secciones de Mando; los Comisarios 
no son demasiado bien recibidos y acostumbran a su- 
frir numerosos “accidentes”; los Sentinels estan artilla- 
dos con Lanzallamas y equipados con un quitaobstd- 
culos “de serie”; por mencionar tan sdlo algunas). Sin 
embargo, el caracter del ejército esta representado por 
las unidades descritas anteriormente. El efecto global 
es crear una lista de ejército que te permita organizar 
un pequeno ejército Imperial de infanteria compuesto 
por tropas de elite, algo que no es posible con la lista 
normal. Y lo que es mas importante, se trata de un ejér- 
cito disefado para luchar en terreno selvatico, por lo 
que el coste de cada tipo de tropa esta basado en esta 
presuncion. Puedes utilizar un ejército de Veteranos de 
Mundo Letal en un campo de batalla sin aplicar las 
reglas especiales de jungla descritas en este Codex, 
pero tendras muchos mas problemas para sobrevivir 
sin la proteccién de la densidad vegetal. Es por esto 
que hemos incluido la posibilidad de utilizar las 
Unidades de Asalto, las Unidades de Diablos de 
Catachan y los Francotiradores como unidades espe- 
cializadas en cualquier ejército normal de la Guardia 
Imperial; pero si lo haces as/, no podras desplegarlos 
tendiendo una emboscada. 


cupada por los Orkos. 


COMBATE EN 
LA JUNGLA 


Y ya que hablamos del tema, en el Codex Catachan 
podras encontrar las reglas completas para reflejar 
las condiciones especiales del terreno selvatico y 
como representarlas sobre el campo de batalla. 
Como ya he mencionado anteriormente, las reglas del 
terreno influyen de forma decisiva en la forma de 
“jugar” lo que significa que este Codex es tanto un 
suplemento en el que se describe cémo librar batallas 
en una jungla como una nueva lista de ejército. De 
hecho, nos hemos divertido tanto con las reglas de 
jungla, que hemos pensado hacer algunas batallas en 
jungla jpero sin utilizar las tropas de Catachan! 


El grueso de las reglas de combate en jungla no son 
mas que descripciones de tipos de terreno que pue- 
den encontrarse en una jungla, y como representarlos 
sobre una mesa de juego. La seccién de color en 
especial, incluye una gran cantidad de consejos sobre 
como puedes representar un terreno selvatico sobre 
una mesa de juego. 


Una vez dicho esto, hay que aclarar que hay diversas 
reglas especiales que deben aplicarse al combate en la 
jungla pero que no pueden aplicarse en las batallas 
normales. Entre ellas, el hecho de que se 
supone que todo el campo de batalla esta 
cubierto por una gran jungla, y lo que real- 
mente se marcan son los claros y los cami- 
nos. Esto reduce muchisimo la distancia a la 
que las unidades pueden ver, de forma que 


Los Morteros son-.una de las armas pesadas preferidas por 
los Veteranos de Mundo Letal. 


tan sdlo detectas al enemigo cuando éste se encuentra 
practicamente encima tuyo; lo cual, a su vez, favorece 
las batallas de movimiento y busqueda de la posicién 
adecuada. En las reglas de Warhammer 40,000 es mu- 
cho mejor asaltar que ser asaltado; y en jungla es mu- 
cho mas cierto, pues una unidad que permanezca es- 
tatica muchas veces ni tan sdlo tendra la posibilidad de 
disparar antes de ser asaltada. Ademas, las restringidas 
lineas de vision favorecen muchisimo el evitar las unida- 
des mas peligrosas del enemigo. Después de todo, jsi 
no pueden verte, no pueden herirte! 


En todas las partidas que hemos jugado en el Studio 
hemos utilizado la Tabla de Generacién Aleatoria de 
Terrenos Selvaticos que hemos incluido en el Codex 
Catachan. Para utilizarla, tira 2D6 para determinar 
cada tipo de terreno no selvatico que debe colocarse 
sobre el campo de batalla. Debe efectuarse una tirada 
por cada 30 cm del borde mas largo de la mesa. Asi, si 
estas jugando en una mesa de 180x120 cm, deberas 
efectuar seis tiradas en esta tabla. La tabla incluye 
todos los tipos de terreno que puede esperarse encon- 
trar en una jungla, desde claros y poblaciones a 
barrancos sin fondo. Por alguna razon que no podria 
concretar, esta forma de determinar el escenario me 
gusta mucho mas que las tablas de generacion de 
terreno incluidas en el reglamento de Warhammer 
40,000. Generalmente, colocamos la escenografia de 
mutuo acuerdo, pero para nuestras batallas en jungla 
utilizamos esta tabla en todas las partidas. 


Sea como sea, una vez determinado el numero, la natu- 
raleza y la localizacién de las zonas de no-jungla, pue- 
des completar el resto del campo de batalla con jungla 
jNo te preocupes, esto no es tan dificil como parece, ya 
que no es necesario que cubras toda la mesa con arbo- 
les! Lo que acostumbramos a hacer es marcar los bor- 


des de los claros con liquen para acuarios 0 césped de 
modelismo, para delimitar la zona donde acaba la jun- 
gla, y colocamos algunos elementos decorativos de 
jungla repartidos por todo el campo de batalla. Si os 
fijais en el ejemplo inferior y el informe de batalla de la 
pagina 17, comprobaréis a qué me refiero. 


El resto de las reglas relativas a la jungla estan pen- 
sadas para poder resolver las situaciones mas habi- 
tuales que pueden plantearse durante una batalla en 
este tipo de terreno. Los vehiculos graviticos, por 
ejemplo, pueden “flotar” por encima de la jungla para 
no correr el riesgo de estrellarse al intentar aterrizar 
“en” la jungla, y hemos descrito con mucho detalle lo 
que sucede cuando la linea de vision se traza a tra- 
vés de jungla, atraviesa un claro, y penetra otra vez 
en la jungla. De todas estas reglas especiales, la que 
los que han probado el juego han destacado por 
encima de todas es la de sobresaltados. Segun esta 
regla, cuando obtienes un doble 1 al determinar la 
distancia que puede mover la unidad por la jungla, 
alguien empieza a disparar a “algo que se ha movido 
entre esos arbustos”. Esto impide a la unidad mover 
y disparar (0 cargar, si el resultado se obtuvo al inten- 
tar asaltar) durante ese turno. Por alguna razon des- 
conocida, a todos los que tomaron parte en las prue- 
bas de este suplemento les gusto esta regla, incluso 
cuando les perjudicaba jCreo que es porque todos 
habian visto la pelicula Depredador y podian imagi- 
narse muy facilmente a la unidad acribillando la 
espesura a su alrededor! 


CONCLUSION 


Asi pues, en este nuevo suplemento de 24 paginas 
para Warhammer 40,000 encontraras todo lo nece- 
sario para luchar en un medio selvatico, una nueva 
lista de ejército y nuevos tipos de uni- 
= dades para incluir en tu ejército de 
te la Guardia Imperial jY pen- 
sar que cuando empecé a 
desarrollar este proyecto no 
estaba muy seguro de poder 
reunir suficiente material para lle- 
nar un Codex sobre los Catachanes! 


{Que te diviertas! 


San “aes 


—— 


La galaxia de 41° Milenio es un lugar peligroso... jhasta la vegeta- _ 
cidn puede ser letal! Gav hace un repaso a algunas de estas plantas . 
depredadoras y Nigel nos demuestra lo sencillo que es construirlas. 


| objetivo principal de este articulo es per- 

mitir a los jugadores con un ejército de 
Veteranos de Mundo Letal incorporar un poco 
mas de “carnaza” a su jungla. Sin embargo, 
no hay razon alguna por la que cualquier otro 
jugador no incluya también algunas de las 
“delicadezas” descritas en este articulo. Hay 
diversas formas de incluir escenografia hostil 
como ésta en tu campo de batalla: 


1. Colocarla directamente. 


La mas simple de las posibilidades es, sencilla- 
mente, colocar una o dos plantas peligrosas en 
el campo de batalla como si estuviera colocan- 
dose un elemento de escenografia cualquiera 
(quizds cada jugador deberia colocar uno). 


2. Generacion Aleatoria de Terreno. 


Si dispones de escenografia que represente 
vegetacion peligrosa, puedes crear una tabla 
de generacion aleatoria que incluya uno (0 
mas) de estos elementos, que se colocaran al 
obtener su resultado aleatoriamente. 


3. Veteranos de Mundo Letal. 


Si estas utilizando un ejército de Veteranos de 
Mundo Letal, puedes aplicar las siguientes 
reglas para incluir esta escenografia en el ejér- 
cito. Esto representa el hecho de que tu ejérci- 
to, tras localizar plantas carnivoras, ha atraido 
al enemigo hacia ellas. 


Cada tipo de planta posee un coste en puntos, 
asi como sus reglas especiales. Puedes adqui- 
rirlas pagando por ellas como por cualquier uni- 
dad y, aunque no se consideran unidades per- 
mitidas por la tabla de organizacién, no puedes 
incluir mas plantas que unidades capaces de 
tender emboscadas incluyas en el ejército; cada 
unidad de Diablos, Fancotiradores o Patrullas 
de Catachan puede localizar una planta peligro- 
sa (considera a todos los francotiradores elegi- 
dos como una opcién; es decir, como una 
misma unidad a estos efectos). Ten en cuenta 
que la unidad no es necesario que despliegue 
en emboscada, tan sdlo debe ser capaz de 
hacerlo. Por ejemplo, si dispones de un 
Francotirador y dos unidades de Diablos de 
Catachan, podras incluir hasta tres plantas de 
escenografia hostil. 


Cuando se utilizan en combinaci6on con un ejér- 
cito de Veteranos de Mundo Letal, estos ele- 
mentos se colocan en un cuadrado de la mesa 
como si se tratara de una trampa para bobos; 
pero no puede colocarse en el mismo cuadra- 
do que otra planta, una unidad emboscada o 
una trampa para bobos. Una unidad enemiga 
no puede detectar elementos de terreno hostil 


con un auspex o aparato similar. Y si no, imagi- 
nate la siguiente conversacidn: 


“;Senor, he detectado una forma de vida 
vegetal!” 


“i,De verdad? j;En medio de la jungla!” 


Cuando una unidad enemiga activa una tram- 
pa para bobos en el cuadrado donde se 
encuentra el terreno hostil (obtiene un resulta- 
do de dobles en el chequeo de terreno dificil), 
debes indicar un punto cualquiera de ese cua- 
dro. La planta debera colocarse a 3D6 cm en 
una direccién aleatoria de ese punto, en terre- 
no de jungla (si la desviacién hace que salga 
de ella, coldcala en el lindero). Los senderos 
no se consideran jungla. 


Al colocar el modelo en la mesa se considera 
que la planta “ha despertado” a causa del 
movimiento del enemigo. Si es posible, la plan- 
ta atacara inmediatamente (0 sea, si alguna 
miniatura esta a su alcance). Las unidades de 
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Veteranosde Mundo Letal no pueden “desper- 
tar’ a la planta, ni siquiera si deben realizar el 
chequeo de terreno dificil (como los Ogretes y 
los Sentinels). Sin embargo, una vez en juego, 
la planta atacara a cualquier miniatura a su 
alcance, sea del bando que sea. 


Una vez colocada sobre la mesa, la planta se 
regira por las reglas descritas mas adelante. 


Reglas Genéricas 


Si no se especifica lo contrario, todos los tipos 
de terreno hostil atacan al final de cualquier 
fase de movimiento una vez finalizados todos 
los movimientos, pero antes de empezar a 
resolver los disparos. 


Cualquier unidad puede atacar un terreno hostil 
con las armas de fuego (seria suicida atacarlos 
en combate cuerpo a cuerpo). Todas las plantas 
tienen Resistencia 4 y resisten 3 Heridas, consi- 
derandose que tienen una tirada de salvacién 


por cobertura de 4+. Si una planta queda redu- / 
cida a 0 Heridas, retirala de la mesa. En el caso |} 


de la Medusa de Canak, si es destruida, explo- 
tara con los mismos efectos que si hubiera 
pasado a 5 cm o menos de la miniatura. 


Si no se especifica lo contrario, ningun tipo de 
terreno hostil puede afectar a los vehiculos. 


LT eS ie 
Como construir 
plantas de jungla 


Material necesario: 


Cartén o madera para las bases 
Alambre (preferiblemente de 
varios grosores) 

Cuerda 

Ramitas 

Trozos de arboles de modelismo 
Papel, lamina de estafo o lamina 
de plastico 

Cinta adhesiva o similar 

Cola blanca o superglue 

Tubos de plastico 0 pajitas 
Arena (para las bases) 

Masilla de modelismo 


Técnicas Basicas 


Los troncos puedes hacerlos con 
ramitas o alambres trenzados y 
cubiertos con cinta adhesiva o 
masilla. Posteriormente deben 
cubrirse con pintura texturada 
antes de pintarlos. 


Las hojas de las plantas puedes 
hacerlas con cinta adhesiva. 
Empieza haciendo el tallo con 
alambre, y a continuacion haz un 
“bocadillo de tallo” con dos tiras 
de cinta adhesiva, de forma que 
las caras adhesivas se peguen 
entre ellas. Finalmente, haz la 
forma de la hoja cortando la cinta 
adhesiva con unas tijeras. 


Con la masilla puedes construir 
las bases, lo cual también te ayu- 
dara a fijar la planta a la base o 
para hacer plantas tipo cactus con 
hojas gruesas y puntiagudas. 


Pintado 


Pinta las plantas con diversos 
tonos extravagantes de verdes o 
colores aun mas extrahos, como 
el rojo o el azul intenso. Los colo- 
res brillantes muchas veces actu- 
an como aviso para los depreda- 
dores sobre su naturaleza 
peligrosa y/o venenosa. También 
puedes intentar utilizar modelos 
existentes para que las plantas 
parezcan mas extrafas. 


<a 
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~wiChupadora ............ 35 ptos 
La Chupadora tiene un aspecto bastante indcuo 
para el observador casual. Tiene una forma 
similar a la de un hongo con un tronco muy 
comun. Sin embargo, el tronco es capaz de 
doblarse y girar con gran flexibilidad cuando 
detecta una presa. De esta forma, cubre la cabe- 
za de sus victimas con sus succionadores, chu- 
pando rdpidamente todos los fluidos vitales de 
la victima y a continuacion arrojando el cadaver 
a una cierta distancia para que sus futuras victi- 
mas no desconfien ante la presencia de un 
monton de cadaveres. 


Los ataques de la Chupadora tienen un alcance de 8 
cm, y siempre tienen lugar contra la miniatura mas 
proxima al final de cada fase de movimiento. Tira 
1D6 por cada ataque. Si el resultado es igual o supe- 
rior a la Fuerza de la victima, ésta sera devorada y 
debera retirarse del juego. 


La Chupadora es un ejemplo de como 
pueden utilizarse ramitas para hacer 
arboles, jpero hay muchisimos mas! 
Pega varias ramitas sobre la base, suje- 
tandolas con masilla, y deja secar. 
Coloca mas masilla en el extremo de 
cada ramita, moldeandola en forma de 
un tosco hongo de aspecto carnoso, 
presentando diferentes grados de aper- 
tura en cada ramita. Chupadora devora 
sus presas, por lo que puedes anadir 
detalles como brazos de plastico y 
esqueletos atrapados en el interior de la 
estructura de masilla. 


Atrapahombres de Catachan ..... 30 ptos 


Aunque tiene un nombre muy similar al de la Venus 
Atrapahompbres, el Atrapahombres de Catachdn utiliza una técnica 
de caza mucho més agresiva: es capaz de mover sus hojas, bus- 
cando activamente sus presas y atrapando a sus victimas con sus 
hojas en forma de mandibula. 


Al final de cualquier fase de movimiento, la Atrapahombres de 
Catachan puede efectuar 1D3 ataques contra la miniatura mas proxima 
a él, hasta un alcance maximo de 15 cm. Estos ataques deben resol- 
verse con una Habilidad de Armas 3 y Fuerza 5, resolviéndose como 
cualquier otro ataque de combate cuerpo a Cuerpo. 


Esta planta es otro ejemplo de cémo 
utilizar la masilla para crear hojas 
carnosas que parezcan bocas y ten- 
gan todo el aspecto de ser capaces 
de atrapar cualquier cosa. Las con- 
chas también pueden utilizarse para 
conseguir un efecto similar, al igual 
que las hojas de cartulina. La Atra- 
pahombres de Catachan es una 
planta enraizada en el suelo. He 
colocado dos alambres surgiendo 
del centro de la hoja para represen- 
tar los tentaculos sensoriales, que 
también pueden servir para atrapar 
a Sus presas. 


Pulpo 
de Miral .......... 25 ptos 


E/ Pulpo de Miral es una planta de suelo 
cuyas raices son extremadamente sensi- 
bles a cualquier vibracion que se propa- 
gue por el suelo, como la causada por un 
animal pasando por las proximidades. 
Tiene un aspecto muy indcuo cuando 
esta adormecida; pero cuando ataca, 
gigantescos tentaculos en forma de Iati- 
go surgen de sus numerosas cavidades 
para atrapar a sus victimas. Estos tentad- 
culos inoculan una toxina paralizante 
que actua casi instantaneamente. 


Si al final de la fase de movimiento hay algu- 
na miniatura a 30 cm o menos de la planta, 
sus tentaculos intentaran atacar (si hay va- 
rias miniaturas a 30 cm o menos, atacara a la 
mas prdxima). Tira 5D6. Si el resultado obte- 
nido es igual o inferior a la distancia que se- 
para a la planta de su objetivo, éste sufrira un 
impacto de Fuerza 6 sin FP (los vehiculos 
también sufriran un impacto de Fuerza 6) que 
debe resolverse siguiendo el procedimiento 
habitual. 
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El cuerpo de esta planta esta hecho con 
masilla para crear una forma similar a un 
cactus plano 0 una lechuga. A continuacién 
se entrelazan varios alambres y se clavan 
en la masilla. El otro extremo del alambre 
debe doblarse alrededor del mango de un 
pincel para crear el efecto de que estan 
desplegandose desde el interior de la plan- 
ta para atrapar a su presa. 
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Venus 
Atrapahombres 20 ptos 


La Venus Atrapahombres se denomina asi a 
causa de su similaridad con una planta terres- 
tre, y no por ser originaria de Venus. La planta 
emite un aroma muy intenso que es muy esti- 
mulante para la mayoria de criaturas. Cuando 
éstas se acercan a investigar el origen de este 
olor, sus hojas en forma de mandibula se po- 


nen en accion para devorarlas. 


El aroma de la Venus Atrapahombres se extiende 
hasta 5D6 cm. Efectua la tirada para determinar 
esta distancia al final de cada fase de movimiento 
una vez colocada. Empezando por la miniatura 
mas cercana a la planta dentro de este area, 
cada miniatura debe efectuar inmediatamente un 
chequeo de liderazgo o sera devorada y retirada 
como baja. Una vez ha devorado una victima, la 
Venus Atrapahombres no volvera a atacar hasta 
el siguiente turno (jesta demasiado ocupada 
masticando a la desafortunada victima!). 


El cuerpo principal de esta planta esta hecho 
con alambre trenzado para formar un arma- 
zon, que puede dejarse desnudo o cubrirse 
con cinta adhesiva 0 masilla. Las hojas ova- 
ladas estan cortadas en cartulina, papel, 
lamina de estafho o lamina de plastico, y 
dobladas por la mitad. Pega estas hojas al 
extremo de los alambres. 
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Para construir esta planta, entre- 
laza los alambres y pégalos a la 
base. Deja el otro extremo con las 
puntas abiertas y pega sobre ellos 
las hojas cortadas en papel, 
plastico, lamina de estafio o cinta 
adhesiva. Estas hojas deben 
pintarse de un color extravagan- 
te para representar hojas que 
pueden separarse y atacar a su 


1D6 


Para construir esta planta, que flota por la atmdsfera, fija un 
alambre a la base para soportar la planta. A continuaci6n, 
pega una bola de masilla en el extremo del alambre. Esta 
bola representa el cuerpo en forma de globo de la planta, que 
es similar al de una medusa. Pega algunas hebras de cuerda 
a la parte inferior para representar tentaculos urticantes y 
para disfrazar el alambre de soporte. Clava algunos trozos de 
alambre a la parte superior del cuerpo para representar los 
tentaculos sensitivos. Por ultimo, haz algunas burbujas en el 
cuerpo con cola blanca y cubrelas con arena. 


Hojacerebro ............0000+es00+02++. 40 ptos 


Hojacerebro (también conocida como Comecerebro), una planta nativa de 
Catachan pero que actualmente puede encontrarse en otros muchos mun- 
dos, es una de las plantas mas horripilantes de la galaxia. Aparentemente, 
posee una inteligencia rudimentaria, aunque sea tan solo a nivel instintivo. 
Sus hojas pueden desprenderse de la planta y volar pequefnas distancias, 
incrustandose en el sistema nervioso de sus presas. Estas hojas desarro- 
Ilan répidamente tentdculos fibrosos que penetran en su victima, permitien- 
do a la Hojacerebro controlar en cierta medida las acciones de su presa. 


Al final de la fase de movimiento, tira 1D6 por la miniatura mas cercana situada a 
15 cm o menos de la Hojacerebro; si obtienes un 1, la miniatura habra quedado 
infectada y pasara a ser controlada por la Hojacerebro. La miniatura se conside- 
rara una baja mas a efectos de puntos de victoria, chequeos de moral, etc. Las 
miniaturas controladas por la Hojacerebro actuan de forma aleatoria. Al inicio de 
cada turno posterior, tira un dado en la tabla inferior por cada miniatura afectada. 
Las acciones de la miniatura tendran lugar al inicio del turno, antes de efectuar 
ningun movimiento, tirar por las reservas, o hacer cualquier otra accién. Mientras 
esté controlada por la Hojacerebro, la miniatura superara automaticamente cual- 
quier chequeo de liderazgo que deba realizar, y nunca se retirara. Si la Hojacere- 
bro es destruida, las miniaturas controladas en ese momento moriran automatica- 
mente y deberan retirarse del juego. 


RESULTADO 


La Hojacerebro pierde el control de la miniatura, la cual caera al suelo y morira. 
Retira la miniatura como una baja mas. 


La Hojacerebro no puede hacer que la miniatura ataque este turno. Si la minia- 
tura no esta en contacto con la Hojacerebro, se movera para ponerse en con- 
tacto con ella. 


La miniatura carga hacia la miniatura mas cercana a la Hojacerebro, dentro de 


su distancia de carga (normalmente 15 cm. No hace falta hacer chequeos de 
terreno dificil). Mueve la miniatura hasta ponerla en contacto peana con peana 
y resuelve el ataque como si hubiera cargado en la fase de asalto. El objetivo 
no podra responder al ataque. Una vez resuelto el ataque, la miniatura se colo- 
ca en contacto con la Hojacerebro. 


La miniatura dispara contra la unidad mas préxima que pueda ver y tenga una 
miniatura a 15 cm o menos de la Hojacerebro, utilizando las reglas habituales 
de disparo. 


Medusa de Canak ............. 40 ptos 


Las Medusas de Canak poseen unas bolsas Ilenas de un gas mas 
ligero que el aire, por lo que flotan por el planeta siguiendo las 
corrientes de aire. También poseen unos tentaculos sensitivos con 
los que notan las variaciones en la temperatura y humedad. De esta 
forma, generalmente detectan torrentes y arroyos, pero desgracia- 
damente también son capaces de detectar los cambios de tempera- 
tura y humedad causados por, por ejemplo, un humano... Cuando 
la Medusa detecta uno de estos lugares, explota, dispersando sus 
semillas por una amplia area. Estas semillas poseen una cascara 
exterior dura como el diamante y afilada como una cuchilla, capaz 
de causar graves heridas a cualquier objetivo dentro de su alcance. 


Las Medusas de Canak no permanecen estacionarias en su posicidn ori- 
ginal, sino que se desplazan 3D6 cm al final de la fase de movimiento de 
cada jugador, en una direccién aleatoria determinada con un dado de dis- 
persion. Si la Medusa finaliza su movimiento a 5 cm o menos de una 
miniatura, explotara. Todas las miniaturas situadas a 15 cm o menos de la 
Medusa sufrira un impacto de Fuerza 3. El impacto tendra un FP igual ala 
tercera parte de la distancia que separa la Medusa del objetivo (redondea 
las fracciones al valor mas proximo). Por ejemplo, una miniatura situada a 
9 cm de la Medusa sufrira un impacto 
de FP3, mientras que una a 15 cm lo 
sufrira de FP5. Después de explotar, 
retira la Medusa del juego. Los vehicu- 
los afectados sufriran automaticamen- 
te un impacto superficial. Resta la ter- 
cera parte de la distancia que separa la 
Medusa del objetivo (redondea las 
fracciones al valor mas préximo) a la 
tirada en la tabla (si esta a 12 cm, tira 
1D6-4 en la tabla de impactos superti- 
ciales. Los resultados inferiores a 1 se 
considera que han rebotado en el blin- 
daje sin efecto alguno). 


Arbol Espora ........35 ptos 


Estas plantas lanzan una nube de esporas en cuan- 
to detectan a alguien moviéndose en las proximida- 
des, para utilizarlo como medio de transporte para 
sus semillas hacia areas fértiles. La nube de espo- 
ras es tan densa que la criatura que la ha causado 
muchas veces muere asfixiada. Esto también es util 
para el Arbol Espora, ya que la victima, al pudrirse, 
enriquecera el suelo junto a las raices. 


Si al final de la fase de movimiento hay una miniatura 
situada a 15 cm o menos de un Arbol Espora, tira 3D6 
para determinar si la planta la detecta (si hay mas de un 
objetivo a 15 cm o menos, la planta atacara al mas proxi- 
mo). Si el resultado es superior a la distancia que separa 
la planta del objetivo, el arbol rociara toda el area con 
esporas. Si lo hace asi, coloca la plantilla de lanzallamas 
de forma que el extremo estrecho esté en contacto con el 
Arbol y el ancho cubra el objetivo, como se indica en el 
diagrama inferior. Cualquier miniatura cubierta, aunque 
sea parcialmente, por la plantilla, debera superar inme- 
diatamente una tirada de salvacion por armadura, 0 sufri- 
ra una herida a causa de la inhalacién de las esporas 
(ninguna cobertura protege de ellas). El Arbol Espora 
posee muchisimas esporas, por lo que no existe limite 
alguno al numero de veces que puede lanzar sus espo- 
ras en una misma batalla. Los vehiculos no se ven afec- 
tados excepto si son vehiculos descubiertos, en cuyo 
caso sufren un impacto superficial. 


El tronco del arbol esta hecho 
con alambres retorcidos entre si 
para formar un armazon sobre 
el que se ha formado la corteza 
con masilla. Pequefios arboles 
tipo coniferas de modelismo 
sujetos boca abajo en los extre- 
mos del armazon representan 
las flores cargadas de las morti- 
feras esporas. 


En este ejemplo, un Guardian Ay 
Eldar se ha movido a 15 cm o z =e Fad 
menos de un Arbol Espora y ha a 
sido detectado. El Arbol Espora ; 
lanza sus esporas directamente 
sobre el desafortunado individuo y 
otro Guardian, situado detras 
suyo, también es 
alcanzado por 

ellas. Ambos « 
deben efectuar 

una tirada de sal- 
vacion por armadura 
o sufriran una herida. 


Estranguladora ..........25 ptos 


Las Estranguladoras crecen preferentemente en luga- 
res umbrios donde sus caracteristicos troncos tubula- 
res no son facilmente detectables. Cuando detectan el 
paso de algun animal, sus largos y altamente adhesi- 
vos estambros se despliegan, enrollando a su presa y 
arrastrandola junto a la planta, donde morira de deshi- 
dratacion. 


Si al final de la fase de movimiento hay alguna miniatura 
situada a 15 cm o menos de la Estranguladora, ésta la ata- 
cara (si hay mas de un objetivo a la distancia adecuada, ata- 
cara al objetivo mas cercano). La miniatura debe obtener un 
resultado igual o inferior a su Fuerza en 2D6 0 sera retirada 
como baja. La miniatura podra sumar una tercera parte de 
la distancia que le separa de la Estranguladora a su Fuerza 
al efectuar este chequeo. Por ejemplo, una miniatura de 
Fuerza 3 situada a 12 cm de la planta debera obtener un 
resultado de 7 0 menos para evitar ser capturada. 


Ga 
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El tronco de esta planta es un tubo de aluminio, aunque también 
puedes utilizar pajitas. Corta el tubo a trozos cortos, aplasta un 
extrefio para que queden abiertos y fijalos a la base. A continua- 
cidn, aplasta el otro extremo y abrelo para que parezca que las 
hojas estan abriéndose. Los tentaculos estan hechos con alam- 
bres entrelazados entre ellos e insertados en el interior del tubo. 
A continuacién, el extremo de alambre que puede verse se 
dobla con el mango de un pincel para que quede curvo. 


El aparentemente inofensivo 
arbol de la derecha esta 
hecho con alambres entrela- 
zados para formar una estruc- 
tura y con los extremos expan- 
didos para formar las raices y 
las ramas. A continuacion, 
pega cinta adhesiva a ambos 
lados de las ramas de forma 
que pegues las superficies 
adhesivas de ésta haciendo 
un “sandwich” con la rama, 
que representara el nervio de 
la hoja. Finalmente, recorta la 
forma de la hoja y dobla el 
alambre para adoptar la forma 
adecuada. Para que el tronco 
tenga textura puedes utilizar 
masilla o cinta adhesiva enro- 
llada alrededor del tronco. 
Puedes dejar el arbol como 
esta, 0 incorporar mas deta- 
lles, como lianas, frutas, etc., 
para que tu elemento de esce- 
nografia adquiera un caracter 
mas personal. 


La segunda planta (extremo 
derecha) esta hecha de forma 
muy similar. Para el tronco 
se ha seguido el mismo méto- 
do, pero de menor longitud. 
Las hojas de aspecto herba- 
ceo proceden de una escoba. 


Cactus Dardo ....................... 25 ptos 


La mayoria de los cactus son bastante peligrosos, especialmente los 
que disponen de puas que exudan toxinas. El Cactus Dardo es aun 
mas letal, pues es capaz de disparar sus plas a Sus presas. 


Al finalizar la fase de movimiento, el Cactus Dardo puede disparar sus puas a 
cualquier unidad con una miniatura situada a 15 cm o menos de la planta (si 
hay mas de una unidad que cumpla esta condicion, disparara a la que tenga 
la miniatura mas proxima a la planta). El Cactus dispara 1D6 veces a la uni- 
dad de la miniatura, impactando e hiriendo automaticamente. Los impactos 
los sufriran las miniaturas mas prdximas, por lo que si impacta tres veces, las 
miniaturas heridas seran las tres mas proximas a la planta. Si el Cactus causa 
mas heridas que miniaturas tiene la unidad, el exceso de impactos se ignora- 
ra (ninguna miniatura puede ser impactada mas de una vez). Las miniaturas 
impactadas deben superar una tirada de salvacion o sufriran la herida. 


Estos cactus son muy sencillos de hacer. Enrolla la 
masilla formando “salchichas” largas y envuelve con 
ellas un armazon de alambre fijado a la base con la 
estructura basica. Esto proporcionara al cactus una 
forma interesante, aunque una bola de masilla también 
puede servir. A continuacién clava en la masilla peque- 
fos trozos de alambre o tubo de plastico para repre- 
sentar las puas venenosas que disparara a sus presas. 


Arboles de Jungla 


Aunque los Mundos Letales contienen numerosas especies hostiles y vegetacion peligro- 
sa, la mayoria en realidad es inofensiva (aunque sus frutos muchas veces son venenosos). 


No todos los elementos de escenografia de la jungla deben ser hostiles (y si lo fueran, jamas 
aterrizaria en tu Mundo Letal), por lo que es necesario que construyas vegetacion de jungla 
normal. Los dos ejemplos que te mostramos a continuaci6n te mostraran lo sencillo que puede 
llegar a ser hacerlos tu mismo. Evidentemente, puedes hacer que su aspecto sea preocupan- 
te. Todo depende de ti, pues no deja de ser tu Mundo Letal. 


Detalles Finales 


Las plantas quedaran mucho mejor si aMades césped de 
modelismo 0 electrostatico a las bases y otros puntos de la 
planta. Insectos, serpientes y lagartos de los blisters de 
Enjambres pegados a las bases también son muy adecua- 
dos, asi como fragmentos de esqueletos para representar 
los restos de las anteriores victimas de la planta. Puedes 
hacer una planta de cada tipo o llenar un area con plantas 
de la misma especie, segun lo prefieras. 


IINFIERNO; 


POR JERVIS JOHNSON, KEITH ROBERTSON Y SIMON SHUKER. 


n el informe de batalla del mes pasado pudimos ver un enfrentamiento entre 


Eldars y Eldars Oscuros en el mundo Imperial de Kurzon. Después de una 
dura batalla, los Eldars de Gav Thorpe y Paul Sawyer finalmente consigueron 
derrotar a los Eldars Oscuros de Nick Davis y Keith Robertson. Al finalizar la par- 
tida, de los Eldars Oscuros no quedaban mas que unos pocos Guerreros y 
Brujas ocultos en la jungla. El informe de batalla de este mes empieza donde 
acabo el del mes pasado. Los Eldars Oscuros han conseguido escapar hasta la 
supuesta proteccion de la jungla, pero alli se han encontrado con humanos que 
no aprecian demasiado a los alienigenas... 


Simon: El escenario ya estaba dispuesto, y el 
Comandante Keith Robertson recibid el encargo 
de derrotar a los Veteranos del Mundo Letal de 
Catachan dirigidos por uno de los autores del 
Codex Catachan: Jervis Johnson. 


Ambos jugadores organizaron un ejército de 1.000 
puntos. Jervis tan sdlo podia incluir tropas de 
Veteranos de Mundo Letal, mientras que Keith eli- 
gid sus fuerzas en base al ejército Eldar Oscuro 
que habia utilizado en el informe de batalla del 
mes pasado. Ademas de estas restricciones, deci- 
dimos que ten/fa que incluir un par de escuadras 
de Brujas (la mayoria de supervivientes del infor- 
me de batalla del mes pasado fueron Brujas) y la 
Draconte No’Akei, pues era la que tenia mas posi- 
bilidades de sobrevivir a sus heridas y escapar 
hacia la jungla. De esta forma, el ejército de Keith 
era representativo de los supervivientes del mes 
pasado y podiamos seguir la narracién del fallido 
ataque de los Eldars Oscuros a Kurzon. 


EL CAMPO DE BATALLA 


Jervis: Lo primero es lo primero. Si todavia no has 
leido mis comentarios al nuevo Codex Catachan, 
te aconsejo que lo hagas antes de seguir adelante 
con este informe de batalla, ya que podras hacer- 
te una idea mucho mas clara de la situacion. 
Como podrias esperar, una gran parte del Codex 
Catachan esta dedicada al combate en la jungla. 
Hemos introducido una serie de reglas nuevas 
‘para explicar cémo afecta la jungla a las unidades, 
los combates y, lo mas importante, una serie de 
consejos sobre cémo representar el terreno selva- 
tico sobre el campo de batalla utilizando los mis- 
mos elementos de escenografia que en las bata- 
llas normales. 


El truco estriba en asumir que la mesa, en vez de 
ser una superficie abierta cubierta de hierba, esta 
cubierta de jungla. Entonces tan sdlo debes mar- 
car las areas en que no hay jungla, o en las que 
hay algun elemento especial, como un barranco o 
una colina. La forma que utilizamos para determi- 
narlo fue tirar en la tabla de generacidn aleatoria 
de terreno incluida en el Codex. Efectuamos una 
tirada por cada 30 cm de longitud de la mesa de 
juego, y a continuacién colocamos alternativamen- 
te los elementos obtenidos de forma aleatoria. 
Una vez hecho esto, se trazaron los caminos que 
unian todos estos elementos especiales, y el 
escenario estuvo preparado. Los bordes de los 
claros y caminos fueron sefalizados con liquen o 


césped ferroviario para delimitar el lindero de la 
selva. Una vez hecho esto, colocamos varios ele- 
mentos de escenografia de jungla de forma aleato- 
ria, pues su funcidn principal era decorativa mas 
que funcional. Una de las ventajas de utilizar este 
sistema es que los elementos de selva pueden 
moverse sin problemas para dejar sitio para las 
miniaturas, facilitando la fluidez del juego al no 
tener que discutir por si una miniatura esta dentro 
o fuera de un elemento. Hay que tener en cuenta 
que los “elementos especiales” no pueden mover- 
se, ya que representan elementos fijos y bien deli- 
mitados del campo de batalla. 


Este método, que utilizamos 
para generar nuestro campo 
de batalla, como podras 
comprobar en los mapas 
adjuntos, permite conseguir 
unos resultados satisfacto- 
rios y te permite jugar en sel- 
vas frondosas sin necesidad 
de construir cientos de ele- 
mentos de escenografia de 
jungla. De hecho, es un sis- 
tema perfecto para librar 
batallas en un campo de 
batalla muy denso cuando 
no dispones de demasiada 
escenografia de ese tipo. 


Los mapas utilizados en este 
informe de batalla muestran 
la escenografia utilizada en 
la partida, mientras que en 
las fotografias utilizamos un 
escenario mas estético con 
mucha escenografia. Tam- 
bién podras notar que utili- 
zamos el terreno hostil cons- 
truido por Nigel. Sin em- 
bargo, en esta batalla decidi- 
mos utilizarlo tan solo de 
forma decorativa, en vez de 
como escenografia realmen- 
te hostil. También es posible 
que os fijéis en que hemos 
utilizado al Coronel Schae- 
ffer para representar al Co- 
ronel de Catachan, pues era 
la unica miniatura equipada 
con el armamento adecua- 
do, y porque la miniatura es 
realmente perfecta. 


citos, no tuvimos mas que efectuar una 
tirada en la tabla para las Misiones del 


determinar nuestra misi6n. Keith obtu- 
vo un 2, por lo que fbamos a librar 
un Combate Nocturno. 


UN PLAN 
REALMENTE MALVADO 


jUna segunda oportunidad de tomar el 
mando del ejército en el que habia 
estado trabajando! Como nunca habia 
luchado contra un ejército de 
Veteranos de Mundo Letal, esperaba 
que fuera muy similar a luchar contra 
un ejército normal de la Guardia 
Imperial. Sin embargo, después de 
leer el Codex (es muy recomendable 
hacerlo, pues as/ puedes hacerte una 
idea aproximada de a qué te vas a 
enfrentar), me di cuenta de que 
enfrentarse a Catachanes seria muy 
diferente que enfrentarse a un ejército 
estandar de la Guardia Imperial, pues todas sus tropas dis- 
ponen de alguna opcidn de arma pesada. 


Keith Robertson 


Al elegir mi ejército tuve que tener en cuenta algunas restric- 
ciones especiales debidas al trasfondo del escenario. Tenia 
que organizar un ejército de 1.000 puntos en base al ejército 
de 3.000 con el que Nick y yo jugamos en el informe de bata- 
lla del mes pasado, y debia incluir a la Draconte de éste 
como comandante del ejército. Esto representaba un proble- 
ma, pues no podia incluir la pantalla de sombras como 
habria deseado (en la batalla anterior la Draconte no estaba 
equipada con ella) y no podia incluir algunas de las tropas 
que habria elegido si hubiera organizado el ejército de la 
forma habitual. 


Con el comandante elegido por obligaci6n, inclui dos escua- 
dras de Incursores para disponer de una cantidad adecuada 
de Rifles Cristalinos y Cafones Cristalinos, muy adecuados 


Reglamento de Warhammer 40,000 para 


EL ESCENARIO 


Jervis: Cuando empezamos a trabajar en las reglas de jungla para el Codex Catachan creiamos que se 
debia modificar la forma de elegir los escenarios para adaptarse al terreno, pero mas tarde com- 
probamos que no era necesario y podian utilizarse los escenarios exactamente igual que 

se presentan en el Reglamento. Esto es ldgico; después de todo, el tipo de misién 
que se te ordene cumplir en la jungla no variara, aunque la estrategia y las 
tacticas a aplicar para conseguir cumplirla si que deberan modificar- 

se. Teniendo esto en cuenta, una vez Simon hubo colocado el 
terreno y tras haber elegido nuestros ejér- 


aT 


DIABLOS DE 
CATACHAN 


contra tropas 
con poca Resisten- 
cia como los Catacha- 
nes. A continuacién, elegi dos 
unidades de Brujas, que monté en 
Incursores para que pudieran llegar mas rapidamente al com- 
bate. Como tan sdlo me quedaban un par de centenares de 
puntos, incluf una escuadra de Mandragoras para poder 
mover libremente y atacar donde fueran necesarias. Mi 
Draconte seguia necesitando una buena proteccién, asi que 
le asigné una Escolta de seis Guerreros y un Heménculo con 
un Aguij6n para aumentar la potencia de fuego de la coman- 
dante. No me decidi por los Incubos porque queria que la uni- 
dad pudiera aplicar la regla de pies ligeros. Ahora tan sdlo me 
faltaba trazar un plan de batalla adecuado. 


EL PLAN DE BATALLA 


Tras estudiar la disposicion del terreno, me di cuenta de que 
tenia que aprovechar la presencia de los claros, pues eran 
en los Unicos lugares donde podia desembarcar a los 
Guerreros de los Incursores. Decidi utilizar la gran velocidad 
de los Incursores para variar la localizacién de mi ataque 
segun fuera necesario. De esta forma esperaba poder 
encontrar un punto débil en el ejército de Jervis. Para conse- 
guirlo, decidi utilizar las Brujas. Si conseguia colocarlas en el 
claro de la esquina de la mesa, podria envolver el flanco de 
los Catachanes. El resto de mi ejército era capaz de resistir 
en el centro mientras causaba tantas bajas como podia a los 
Catachanes a medida que estos avanzaran. Hacia el final de 
la batalla tenia previsto utilizar los Incursores para transpor- 
tar las tropas a los diversos cuadrantes para ocuparlos, 0 al 
menos disputarselos a Jervis. 


i) are gee 


a FRANCOTIRADOR 


CON LOS 

LANZALLAMAS 

A PUNTO 

Un aspecto que he llegado a apreciar de la 

nueva edicién de Warhammer 40,000 es la impor- 

tancia de construir un ejército con un sdlido “nucleo” de 

tropas. Por tropas me refiero a unidades de la seccién de 

Tropas de Linea (Escuadras Tacticas de Marines Espaciales o 

Pelotones de Guerreros Orkos, por ejemplo). En el caso de la 

Guardia Imperial, esto significa incluir una gran cantidad de 

Pelotones de Infanterfa. Con esto no quiero decir que debas 

invertir todos los puntos del ejército en tropas, pues las unida- 

des especializadas también poseen una funcién muy importan- 

te. Las tropas son la base del ejército, no algo que debas elegir 
para cumplir unos requisitos minimos. 


A este fin, cuando empecé a organizar el ejército, mi primera 
eleccion fueron los Pelotones de Infanteria. Como la batalla iba 
a ser de tan solo 1.000 puntos, sdlo pude incluir dos Pelotones, 
cada uno de los cuales estaba compuesto por un Comandante 
de pelotén y dos escuadras de ocho hombres. A continuacién 
decidi las opciones a incluir en estas escuadras. Mientras esta- 
bamos probando la lista de ejército de los Veteranos de Mundo 
Letal, qued6 rapidamente demostrada la efectividad de los 
Lanzallamas en los combates en la jungla, y lo demostraron 
hasta tal punto que tuvimos que incrementar sustancialmente 
su valor en puntos. Sea como sea, queria incluirlos en mi ejér- 
cito, asi que, para no quedarme corto, equipé a cada escuadra 
con un Lanzallamas y un Lanzallamas Pesado. 


EI otro elemento que debia incluir en el ejército era un Cuartel 
General de Compajfiia. Previamente habia decidido que seria 
muy pequefio y limitar el equipo del Comandante de la Compa- 
fia, pues necesitaba puntos para las unidades de especialistas. 
Me decidi por un Coronel, escoltado por tres Guardias a los que 
equipé con dos Rifles de Fusion, en vez de los consabidos Lan- 
zallamas. El coste total de mi fuerza basica era de poco mas de 
600 puntos, de los cuales aproximadamente 500 correspondian 
a tropas. Esto se adaptaba perfectamente a mi plan de batalla y 
me permitia disponer de suficientes puntos para adquirir las uni- 
dades de especialistas. La primera de ellas fue un Grupo de 
Asalto armado hasta los dientes con armas de asalto de corto 
alcance y dos de las temibles Cargas de Demolicion. La siguien- 
te unidad “obligatoria” fue una escuadra de Morteros. Los Morte- 
ros son excelentes “armas de jungla”, por lo que doblamos su 
coste en puntos respecto a los utilizados por la Guardia Imperial 
estandar. La razdn de su utilidad es que son armas de largo 
alcance que no precisan disponer de una linea de vision hasta el 
objetivo para poder disparar a las unidades ocultas en la jungla. 


Jervis Johnson 


EI ultimo ele- 

mento del ejército fueron las “unidades de 
emboscada”. Elegi tres de estas unidades: una uni- 
dad de Diablos de Catachan de seis hombres (con dos 
Lanzallamas), un Francotirador y dos Trampas para Bobos. 
Las trampas para bobos actuan de forma ligeramente diferente a 
las otras “unidades de emboscada”; pues no pueden actuar 
cuando yo quiera, sino cuando el enemigo las activa al obtener 
un doble en un chequeo por terreno dificil. Aunque pocas veces 
causan grandes bajas al enemigo, su efecto psicoldgico es 

devastador. 


EL PLAN DE BATALLA 


Las reglas de combate nocturno, que limitan el alcance al que 
puede disparar una unidad, apenas tienen efecto en las_bata- 
llas que tienen lugar en la jungla, donde los combates suelen 
tener lugar a distancias de 30 cm o menos. Por tanto, me plan- 
tee esta batalla como si fuera Misidn: Busqueda y Destruccidn, 
que posee las mismas condiciones de victoria. 


En este escenario, quien controle mas cuadrantes del campo de 
batalla consigue la victoria. Una de las claves es tener siempre 
presente cuales son las condiciones de victoria (muchos jugado- 
res novatos se concentran en derrotar al enemigo, en vez de 
intentar cumplir las condiciones de victoria). Por otra parte, es ne- 
cesario derrotar, o al menos causar muchas bajas al enemigo 
para poder cumplir las condiciones de victoria, y dividir tus fuer- 
zas para controlar cuadrantes del tablero no es la forma mas 
adecuada de conseguirlo. Por tanto, mi plan basico era mantener 
el grueso del ejército unido durante los tres o cuatro primeros tur- 
nos para asi poder concentrarme en derrotar a los Eldars 
Oscuros, y dispersar las tropas para ocupar cuadrantes una vez 
derrotados. Si tenia suerte, apenas quedarian Eldars Oscuros 
para disputarme el control de los cuadrantes y me seria facil 
ganar la batalla. 


Esta es mi estrategia general, que utilizo siempre, esté luchan- 
do en jungla o no. Sin embargo, la presencia de la jungla obli- 
ga a realizar pequenas modificaciones. En especial, la jungla 
te permite desplegar mucho mas adelantado de lo habitual. 
Tuve la suerte de poder desplegar en primer lugar, por lo que 
situé mi unidad de Morteros tan adelantada como pude. De 
esta forma obligué a los Eldars Oscuros a desplegar en una 
posici6n mas retrasada. Este despliegue dejaba en una posi- 
cidn vulnerable a mis Morteros, pero estaba dispuesto a sacri- 
ficarlos si asi podia ocupar posiciones mas avanzadas sobre el 
campo de batalla. 


El C.G. de la Compafiia, un Peloton de Infanteria, el Grupo de 
Asalto y los Diablos de Catachan desplegarian en mi flanco dere- 
cho para actuar como fuerza de choque con la mision de destruir 
el ejército enemigo. El segundo Peloton ocuparia posiciones en 
el otro flanco con la misién de avanzar hacia el otro cuadrante 
neutral y enfrentarse a los Eldars Oscuros que se movieran en 
esa direccién. Para ayudarles oculté las Trampas para Bobos y 
el Francotirador en ese flanco. Con estas unidades esperaba 
poder frenar suficiente a los Eldars Oscuros como para que la 
fuerza de ataque principal pudiera cumplir su misién y acudir en 
ayuda del otro flanco. En el mapa puedes ver el despliegue final. 
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Coronel Mackray 
Espada de Energia, 
Pistola de Plasma 


C.G. de Compania 
3 Veteranos, 2 Rifles de Fusion 


Francotirador 


Escuadra de Diablos 
de Catachan 
Pistola de Plasma, 2 Lanzallamas 


Grupo de Asalto 
2 Lanzallamas Pesados, 2 Cargas de 
Demolici6n, Rifle de Fusion 


TROPAS DE JUNGLA DE 
CATACHAN 


Capitan 
Pufio de Combate, Bolter 


Escuadra de Infanteria 
Lanzalllamas, Lanzallamas Pesado 


Escuadra de Infanteria 
Lanzalllamas, Lanzallamas Pesado 
Capitan 

Bolter 


Escuadra de Infanteria 
Lanzalllamas, Lanzallamas Pesado 


Escuadra de Infanteria 
Lanzalllamas, Lanzallamas Pesado 


Escuadra de Morteros 
2 Morteros 


Antes de iniciarse la batalla, las tropas de infiltradores de cada bando pudieron efec- 
tuar un “movimiento adicional”. Keith lo aproveché para avanzar sus tres miniatu- 


ras de Mandragoras. 


Jervis obtuvo el resultado mayor al determinar quién movia en pri- 
mer lugar y, después de estudiar la situacién, decidid dejar 
que fueran los Eldars Oscuros los que movieran en pri- 


mer lugar, pues de esta 
forma Jervis seria 
quién tuviera la Uulti- 
ma oportunidad de 
mover para ocupar 
cuadrantes. 


TURNO 1 
ELDARS OSCUROS 


Keith maniobré los Incursores que transporta- 
ban las Brujas hacia la derecha, mientras que los 
que contenian los Guerreros se dirigieron hacia un 
claro para desembarcar las tropas. La Draconte y 
su Escolta se movieron a cubierto hacia el flanco 
izquierdo de sus Guerreros, y las tres miniaturas de 
Mandragora avanzaron a través de la jungla por 
delante del resto del ejército. Hay que destacar que 
las reglas de jungla descritas en el Codex Cata- 
chan permiten a los vehiculos graviticos “flotar’ por 
encima de las copas de los arboles en vez de obli- 
garlos a aterrizar y sufrir las posibles consecuen- 
cias de un chequeo de terreno dificil no superado. 
Esto es lo que hicieron los Incursores de las Brujas, 
y la razon por la que Keith no tuvo que efectuar nin- 
gun chequeo para determinar si alguno resultaba 
destruido, a pesar de finalizar su movimiento en 
terreno dificil. 


En su fase de 

disparo, Keith con- 

centré sus disparos so- 

bre los Morteros. Los dos 

Incursores y una unidad de Gue- 

rreros los aniquilaron (jgracias a la 

habilidad de Jervis para no obtener ningun resultado 
superior a 3 en las tiradas de salvacidn!). La unica 
miniatura que los Eldars Oscuros podian ver era el 
Coronel Mackray, pero afortunadamente éste consi- 
guid superar todas sus tiradas de salvacion. La 
Escolta de la Draconte utiliz6 los pies ligeros para 
mover unos misérrimos +3 cm adicionales. 


El Francotirador apunta 


= LE * 


TURNO 1 
>ATACHAN 5 


En su turno, Jervis movidé su Cuartel General y [iRgeeuae-d 
las unidades del flanco derecho de forma que EE as 
se adentraron mas profundamente en la jun- 

gla, donde el denso follaje los ocultaria de los u 
disparos de los Eldars Oscuros. En el otro 

flanco, el 2° Pelotén avanzo para disputar el 


control del otro cuadrante neutral a las Brujas. ; . 
Jervis también decidio revelar la posicién de EI 2° Peloton se mueve para enfrentarse a las Brujas 


su Francotirador, que se habia ocultado en el % 
lindero de la jungla con el claro que ahora ocupa- cual apunto hacia la Escolta de la Draconte, pero ni : 
ban los Guerreros Eldars Oscuros. siquiera las letales toxinas de Catachan que utiliza- at 
: ; : ba (y que le permitian repetir la tirada para herir) x 
La fase de disparo fue inusualmente tranquila, —_ ggngsiguieron herir a ningun Eldar Oscuro. AN 


pues la Unica unidad que podia ver alguna miniatu- 
ra enemiga era el recién revelado Francotirador, el 


La casi totalidad de las fuerzas de Catachan avanzan por entre el denso follaje sin ser vistos hacia los Eldars Os 


pee 


curos. 
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Los Guerreros Eldars Oscuros avanzan cautelosamente por la jungla. 


TURNO 2 ELDARS OSCUROS 


Los Guerreros del claro avanzaron con la intencién de 

acercarse lo suficiente para poder distinguir a los 

Catachanes ocultos en la jungla. Por detras suyo 

y a su izquierda, los Incursores y la Dra- 

conte se movieron para apoyar 

su avance. Los In- 

cursores que 

transportaban 

a las Brujas se 

dirigieron hacia Sig - 
un segundo : 7 
claro, donde 

las Brujas desem- 

barcaron y se prepara- 

ron para asaltar las posicio- 

nes del 2° Pelotén de Catachan. 


arg 


Aunque habian avanzado, los Eldars Os- 

curos no consiguieron distinguir a demasiados 

Catachanes. El Francotirador fue abatido por el 
Desintegrador de uno de los Incursores, y el disparo de la 
Lanza Oscura de uno de los Incursores de las Brujas abraso a 
un soldado de Catachan; pero estos fueron todos los disparos 
posibles. Decidiendo que el disparar era una tactica para cobar- 
des, una de las escuadras de Brujas utiliz6 pies ligeros para 
mover 12 cm adicionales y atravesar un vado. Esto las colocd 
dentro del alcance de asalto de la escuadra de Catachan mas 
proxima al rio y, sin perder tiempo, jcargaron contra ella! 
Afortunadamente para los Catachanes, la jungla frend el avan- 
ce de las Brujas y tan sdlo algunas de ellas consiguieron llegar 
al combate, lo cual no evit6 que éstas mataran a dos Catacha- 
nes sin sufrir ninguna baja por su parte. Los Catachanes se 
mantuvieron firmes y superaron el chequeo de moral por haber 
perdido el combate, asi que las miniaturas de ambos bandos 
que no estaban trabadas en combate se adelantaron hasta 
crear una gran y confusa melee. 


Los Catachanes lanzan un 
~~ & asalto total contra los 
Guerreros Eldars Oscuros. 
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Los Guerreros y las unidades que Jos apoyaban desde a) claro se habi: 
acercado suficiente para que Jervis lanzara un asalto total. Los Diablos 
Catachan surgieron de las posiciones donde se habian emboscado para d 
parar desde posiciones inmejorables sobre la Draconte. Mientras tanto 
resto de las unidades que Jervis tenia en su flanco derecho avanzaron p 
unirse a los Diablos. Finalmente, la escuadra del 2° Pelot6n que no hab 
sido atacado por las Brujas se dirigid hacia el claro para atrapar en él a los 
Guerreros Eldars Oscuros. 


La fase de disparo fue una auténtica masacre, con los Lanzallamas y Lanza- 
llamas Pesados incinerando Eldars Oscuros como si fueran mufecas de 
paja. El Hemdnculo, la Draconte y su Escolta fueron completamente aniqui- 
lados por el fuego combinado de los Diablos de Catachan y el Grupo de 
Asalto. Mientras, el fuego combinado del resto del ejército maté catorce 
Guerreros. El unico contratiempo de toda la fase fue el que 
sufrid el Coronel de Catachan al auto-infligirse una 
herida al obtener un 1 al disparar su Pis- 

tola de Plasma. 


En la fase de asalto los 

Catachanes trataron 

de explotar su éxito 

asaltando a los 

Guerreros que 

habian sobrevi- 

vido. Esto resul- 

to ser un error 

fatal, pues una 

serie de tiradas de 

dado terribles por parte 

de Jervis hizo que cada ban- 

do sufriera una unica herida y los 

Guerreros vencieran ambos combates 

(jobviamente buscaban venganza!). Por 

suerte para Jervis, los Catachanes superaron sus 
chequeos de moral. La escuadra que estaba luchando 
contra las Brujas tuvo la misma mala suerte y perdi tres 
hombres, por dos de las Brujas, y no superé su chequeo de moral. 


Sin embargo, aunque las Brujas tiraban 8D6 para determinar la distan- 

cia que perseguian, frente a los 5D6 cm de los Catachanes, las Brujas divi- 

dieron su resultado a la mitad por estar moviéndose por jungla (los 

Catachanes no, gracias a sus reglas especiales). A consecuencia de ello, los 
Catachanes consiguieron distanciarse de las Brujas que les perseguian. 


La primera oleada de Brujas ataca a los Catachanes con increible rapidez. 
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TURNO 3 ELDARS OSCUROS 


El turno anterior habia sido un desastre para las 
fuerzas de los Eldars Oscuros, pero las Brujas y los 
Incursores todavia estaban intactos y todavia dista- 
ban mucho de estar derrotados. Las Brujas que 
habian derrotado a una escuadra de Catachanes 
persiguieron a los supervivientes, mientras la otra 
escuadra avanzaba por el sendero con los dos 
Incursores apoyandola. En el claro, los otros dos 
Incursores se colocaron en posicién para disparar a 
los Diablos de Catachan. Ademas, Keith decidié 
mostrar sus Mandragoras, que aparecieron justo 
detras de la unidad de Cuartel General de Jervis. 


En la fase de disparo, la mayoria de los esfuerzos 
de Keith se concentraron en los Diablos de 
Catachan y la unidad de Cuartel General, que per- 
dieron una y dos miniaturas respectivamente. Las 
Brujas consiguieron matar a uno de los Catachanes 
que huian. 


En la fase de asalto, los Mandragoras cargaron con- 
tra la unidad de C.G., mientras las Brujas trataban 
de alcanzar a los Catachanes que huian sin conse- 
guirlo, pues obtuvieron un resultado de “dobles” y se 
sobresaltaron. Esto signific6 que, en vez de 
atacar a los Catachanes, empeza- 

ron a disparar salvajemen- 

te contra una sombra 

imaginaria que habia 

entre la vegetacion, y 

no pudieron mover en 

todo el turno. 


El combate entre las Man- 

dragoras y el C.G. de la Compa- 

fia qued6 inconcluso tras perder una 

miniatura cada bando. Sin embargo, los 

Eldars Oscuros vencieron la tirada de /a moral 
sigue alta y el C.G. de la Compafiia no super6 su 
chequeo de moral. Por suerte para Jervis, la habili- 
dad de los Catachanes de moverse sin -estricciones 
por jungla le salvé una vez mas al poder distanciar- 
se de sus perseguidores. 


El combate en el claro results mucho mas decisivo. 
Los Eldars Oscuros, muy inferiores numéricamente, 
fueron masacrados por los Catachanes, quienes no 
sufrieron baja alguna. Las dos escuadras victoriosas 
de Catachan consolidaron su posicion en la jungla. 


i” 


Los Mandragoras atacan al Coronel Mackray. 


Las Brujas siguen persiguiendo a los Catachanes 


TURNO 3 
CATACHAN 


Aunque la situacion pa 
para los Catachanes, Jerv 


que al menos la mitad del ejéerc 
seguia intacto; y entre ellos se contaban 

ces Incursores, todos ellos en disposicion de 

tes de la mesa y proporcionar la victoria a los Elda 


Para enfrentarse a ellos, Jervis envid a su Grupo de Asalto 
Catachan para derribar los dos Incursores que habian tr 
Guerreros, mientras el resto del ejército se movia para atacar a los Mand 


Los Diablos de Catachan tienden una emboscada y proce- 
den a incinerar a No’Akei y su Escolta con los Lanzallamas. 


noo 


Brujas. Siguiendo c 
suerte, Jervis consig 
C.G. y consolidar una 
para atacar a los Mandr 


En la fase de disparo, el fuego com- 
binado del C.G. y fa in a que lo 
apoyaba aniquilé a los Mandragoras 
(los Lanzallamas Pesados de estas 
unidades demostraron una vez mas 
su letalidad en la jungla). Los dispa- 
ros del Grupo de Asalto y los 
Diablos de Catachan fueron mucho 
menos efectivos: los Lanzallamas 
de la unidad ni siquiera lamieron la 
pintura de los Incursores; jy el 
Sargento de los Diablos de 
Catachan se mato el mismo al obte- 
ner un 1 al disparar con su Pistola 
de Plasma! A pesar de ello, el Grupo 
de Asalto consiguié colocar una 
Carga de Demolicién en uno de los 
Incursores, aturdiendo a la dota- 
cién, que no podria mover ni dispa- 
rar durante el siguiente turno. 


La segunda escuadra de Brujas 
llega al combate. 
aij 
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wa: A La pérdida de los Mandragoras fue dolorosa, 

<a : ’ pero no decisiva, y Keith prosiguid su decidido ata- 

te a que. Sus Brujas se prepararon para atacar el centro de 

‘dé, gy ily la linea de Catachan, mientras los Incursores, a excepcién 
ns del que habia quedado aturdido, se movieron para flanquear a 
i | los Guardias Imperiales. 


: Los disparos de los Eldars Oscuros fueron decepcionantes, 
y pues en toda la fase tan sdlo consiguieron matar a un Cata- 
I chan. Sin embargo, tanto Keith como Jervis sabian que la bata- 
oy lla dependia de la efectividad de las Brujas en el combate cuer- 
¥ po a cuerpo. Las dos unidades de Brujas utilizaron pies ligeros, 
; pero tan solo la que ya habia derrotado anteriormente a la 
- ; escuadra de Catachanes consiguié colocarse a distancia de 
asalto, gracias en parte a la ayuda de los psicofarmacos de 

combate, jque les permitian mover 30 cm en la fase de asalto! 
En ese momento surgié la duda de cémo afectaba el terreno 
dificil (que generalmente obliga a efectuar una tirada para de- 
terminar cuanto puedes mover) este movimiento adicional. De- 

cidimos que, puesto que los psicofarmacos de combate doblan 
el movimiento normal de asalto, en este caso las Brujas do- 
blarian el resultado obtenido en el chequeo por terreno dificil al 
asaltar. Las Brujas cargaron contra la unidad de C.G. y algunas 

de las tropas de la escuadra de infanteria situada junto a ésta. 


Desafortunadamente para las Brujas, los Catachanes se en- 
contraban en el interior de la jungla, que se considera cobertu- 
ra, y por tanto atacaron en primer lugar con una efectividad de- 
vastadora. Jervis obtuvo una sucesion de resultados de 5 y 6 
que acab6 con cinco de las Brujas. Las pocas supervivientes 
tan sdlo pudieron matar a un Catachan y, por tanto, perdieron 
el combate. Como humillacién final, las Brujas no superaron su 
chequeo de moral y, aunque se retiraban 8D6 cm, no consi- 
guieron distanciarse de los Catachanes, que no deben dividir la 
distancia que persiguen por selva jY ademas condujo a los 


=~ Catachanes peligrosamente cerca de la otra unidad de Brujas! 


“*, El avance de las Brujas es detenido por un Lanzallamas 
=, Pesado de los Catachanes. 
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TURNO 4 CATACHAN 


La batalla estaba practicamente decidida y los Catachanes 
se prepararon para rematar la masacre. Mientras los Diablos 
de Catachan y el Grupo de Asalto permanecian en sus posi- 
ciones para atacar a los dos Incursores que habian transpor- 
tado a los Guerreros, el resto del ejército se dirigid hacia las 
Brujas y sus Incursores. 


La fase de disparo fue devastadora, y no ayudo a evitarlo el 
hecho de que Jervis recordara que los vehiculos descubier- 
tos como los Incursores sufren dos impactos si se ven afec- 
tados por armas de plantilla, en vez de un impacto como es 
habitual. Esta regla al principio no fue demasiado efectiva, 
pues la Carga de Demolicién que le quedaba al Grupo de 
Asalto tan solo consiguié destruir el Desintegrador de uno de 
los Incursores, ja pesar de los dos impactos (por la regla de 
vehiculo descubierto) de F8 y que pueden repetir las tiradas 


Tras la muerte de otro Eldar Oscuro, las Brujas corren hacia el unico Incursor intacto para conseguir escapar. 


de penetracion del blindaje no superadas! Pero aqui acabé la 
mala suerte de Jervis, pues el primer Rifle de Fusion del 
Grupo de Asalto consiguié lo que no habia hecho la Carga de 
Demolicién, derribando el Incursor. A continuacion, el 
Lanzallamas de los Diablos de Catachan destruy6 el otro 
Incursor con un resultado de 6 en la Tabla de Impactos 
Superficiales, y un tercer Incursor fue derribado por un afor- 
tunado impacto superficial de uno de los Lanzallamas de una 
escuadra de infanteria de Catachan. Pero no acab6o aqui la 
mala suerte de los Eldars Oscuros: con un ultimo éxito 
espectacular, el Lanzallamas Pesado del C.G. de la 
Compania achicharr6 a tres Brujas y la Sucubo de la ultima 
escuadra de Brujas, quienes, comprensiblemente, fallaron su 
chequeo de moral y huyeron de la mesa. Como sdlo quedaba 
una unidad de Eldars Oscuros en juego, era evidente que la 
batalla habia acabado. 


Keith: Bien, nada ha ido como lo habia planeado. 
La batalla empezo bastante bien cuando Jervis 
dejé los Morteros justo al borde de la jungla y, 
como representaban la mayor amenaza para los 
Incursores y las tropas muy apifadas, aproveché 
la oportunidad para acabar con ellos con mis 
armas pesadas. En ese momento tuve bastante 
suerte y obtuve unos resultados suficientemente 
altos al determinar a cuanta distancia podian ver 
mis Incursores a causa de las reglas de combate 
nocturno. Mientras estaba aniquilando los Morte- 
ros, mis Brujas avanzaron tan rapidamente como 
les fue posible, atravesando el campo de batalla 
hacia el mas débil de los dos flancos. 


A partir de este momento todo empezo a ir de 
mal en peor. En el turno dos la mayor parte de las 
tropas enemigas se habian alejado del lindero de 
la jungla, dejandome muy pocos objetivos posi- 
bles, a excepcién del Francotirador y un par de 
Catachanes en el flanco que estaban atacando 
las Brujas, y que fueron rapidamente eliminados. 
Pero la matanza era inevitable cuando Jervis 
redujo a mi Draconte y su Escolta a un monton 
de restos humeantes y botas crujientes. Esta 
situaci6n se repitid casi exactamente con mis dos 
escuadras de Guerreros. Perdi catorce de ellos 
en un solo turno, principalmente a causa de las 
armas lanzallamas. Mientras tanto, las Brujas 
mantenian una guerra particular, minando muy 
lentamente los efectivos de la unidad de Cata- 
chan a la que hab/an asaltado. 


iAAAARRHH! | 
HUYENDO UNA VEZ MAS 


Peeks dh ga hoke 


Después de este desastroso turno no disponia 
de suficientes Guerreros para poder enfrentarme 
al gran numero de Catachanes (y Lanzallamas) 
que tenia frente a mi, y que no dejaron de avan- 
Zar para acabar con las pocas tropas que me 
quedaban. Y, por si esto no fuera suficiente, 
Jervis se saco6 otro as de la manga: las Cargas 
de Demolicién (jOoouch!). 


Cargué con mis Brujas contra los Catachanes, y 
solo después de hacerlo me di cuenta de que es- 
tos se encontraban en una cobertura y por tanto 
atacaban en primer lugar. Mis tropas fueron ani- 
quiladas, sumandose asi a las numerosas uni- 
dades rodeadas que se preguntaban de dénde 
procedia ese extrafio olor a quemado. Después 
de esta ultima masacre, Jervis se apiad6é de mi y 
finalizamos la batalla. 


Aunque he sido derrotado, he aprendido una valio- 
sa leccion, concretamente: jevita a toda costa los 
Lanzallamas y los Lanzallamas Pesados! Deberia 
haber sido menos cauteloso y avanzar con pies 
ligeros algunas de mis escuadras de Guerreros 
para poder llegar al asalto, en vez de intentar aca- 
bar con el enemigo disparandole. Si tuviera que 
buscar un culpable, sin duda lo encontraria en el 
hecho de haber tenido que luchar en selva, por lo 
que casi en todo momento he tenido que atravesar 
terreno dificil. También podria alegar que me he 
enfrentado a un nuevo ejército y por tanto no sabia 
exactamente a lo que tenia que enfrentarme, jpero 
la proxima vez estaré preparado y el resultado 
sera muy diferente! 


lar cl odio de 


Mackray, beng todo i ‘contrario, seryido para 
avivarlo ain mas. Los queria ver muertos, 2 todos 
ellos (y el resto de alienigenas también), asi como a 
todos los herejes y a todos los rebeldes que desafia- 
ban la voluntad del Emperador y se levantaban en 
armas contra sus hermanos. La galaxia pertenecia al 
Emperador y sus sirvientes, y Mackray era feliz Por- 

que su misiOn era asegurarse fe que esto siguicra sien- 
do asi. Sin embargo, penso Mackray, habra mas opor- 
tunidades de atacar en nombre del Emperador a todos. 
Jos pecadores que medran bajo las estrellas. Siempre 
~habra una nueva batalla. 


Ye ‘grupo he Sper mutantes habian surgido de fas 
| sombras donde anteriormente no habia nada; pero una 
A | vez | superada Ja sorpresa inicial, habia transformado su 
te: ‘inicial en una mayor ansia por ver muertos a 
todos los. Eldars. 

Unos 10% Fabian conseguido huir, pero en csos 
nto - Brightwater y sus Diablos estaban cazando 
nosos restos de la hueste Eldar por el denso 
“Mackray a0 dud ni por oe 
un "momento de que ningin Eldar 
_ seguitia respirando el puro 
aire de ese plancta ng 


iME ENCANTA EL OLOR A CARNE/QUEMADA 
AL ATARDECER! 


Jervis: Es raro que pueda decir algo asi, pero 
por una vez todo me salié a pedir de boca. Aparte 
de mi buena suerte en esta batalla, creo que la 
causa principal de mi victoria fue que simplemen- 
te estaba acostumbrado a luchar en jungla, y 
para Keith era la primera vez. Como he indicado 
en el articulo gQué es eso que se ha movido?, 
con el que abriamos esta revista, el terreno sel- 
vatico cambia de forma radical el concepto de 
cémo debe jugarse a Warhammer 40,000. 
Muchas de las cosas que has aprendido librando 
batallas convencionales de Warhammer 40,000 
ya no son aplicables, y las tacticas y la estrategia 
que utilices, asi como el tipo de unidades que 
deben formar parte de tu ejército han cambiado 
para acomodarse a ello. Tuve la suerte de haber 
librado numerosas batallas en terreno selvatico, 
por lo que ya sabia a que atenerme y que esperar 
del entorno, pero para Keith ésta era la primera 
batalla en que se utilizaban las nuevas reglas del 
Codex Catachan. 


Keith sufrid en especial las consecuencias de no 
haber experimentado anteriormente lo efectiva 
que puede llegar a ser la infanteria de Catachan 
cuando se aproxima lo suficiente al enemigo. La 
mayor parte de jugadores estan acostumbrados 
a enfrentarse al Guardia Imperial tradicional, que 
prefiere mantenerse a distancia disparando sus 
armas de fuego; pero éste no es el caso en el 
Codex Catachan: los Veteranos de Mundo Letal 
aprovechan la jungla para aproximarse rapida- 
mente al enemigo, efectuar una devastadora 
andanada e inmediatamente cargar al combate 
cuerpo a cuerpo, donde su Habilidad de Armas 
de 4 les convierte en un adversario mucho mas 
peligroso que el Guardia Imperial normal. Fue 
esta combinacion de habilidades lo que caus6 la 


carniceria de Eldars Oscuros en el segundo turno 
de los Catachanes, pero realmente dudo que 
Keith me de jamas otra oportunidad de repetir 
esta maniobra de forma tan magistral. 


El otro problema principal del ejército Eldar 
Oscuro no puede atribuirse a Keith, ya que esta- 
ba restringido a utilizar el ejército del Studio, que 
ha sido disefado en base a la experiencia de 
jugadores acostumbrados a librar batallas en 
terrenos normales. Aunque es adecuado para 
luchar en el tipo de terreno mas abierto que 
puede encontrarse habitualmente en las batallas 
de Warhammer 40,000, el ejército de Keith esta- 
ba claramente fuera de lugar en la densa jungla 
donde se desarrollaba esta batalla, y las tropas 
sufrieron muchos problemas por esta causa. 


Por otra parte, mi ejército estaba perfectamente 
adaptado al terreno, como era de esperar. 
Ademas, la concentracién de tantas armas tipo 
lanzallamas como me fue posible incluir tuvo un 
peso considerable en el resultado final de la bata- 
lla. No se si podria haber sido igualmente efectivo 
contra un ejército de tropas con mejor armadura 
como los Marines Espaciales, o un ejército que 
contara con Dreadnoughts o Carnifexes jLa 
Unica forma de saberlo seria probarlo sobre el 
campo de batalla! 


Todo esto me lleva al ultimo punto que queria 
destacar: si realmente quieres probar cosas 
nuevas, libra tus proximas batallas en terreno 
selvatico. Para ello no es necesario utilizar un 
ejército de Catachan, y realmente creo que esta 
posibilidad abre una nueva dimensién para las 
batallas de Warhammer 40,000 que representa- 
ra un reto, una gran diferencia jy sobre todo, 
mucha diversién! 


| de esas palabras 
ataee el a. 


“despreciable colonia | 
humana lo que les 


comprobo que sus 
| hombres le seguian. 
de> venganza, y a 


L M e ‘Pl , 
os Marines de Plaga _ Sevarion, Paladin de 


no se detienen, no — 
vacilan, avanzan 


impasibles. Sevarion 


ORDENES DEL DEFENSOR 
(MARINES DEL CAOS 
truir una colonia humana en el 
Scapar de la emboscada de los 
mayor cantidad de tropas posible 
DICIONES DE VICTORIA 
aximo posible de unidades de 


fensor debe luchar para escapar 
de la trampa. 
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Un trozo de espino le 
golpeo la cara 
haciéndole una pequena 
herida. Una diminuta 
gota carmesi broto de la 
hendidura, pero él ni 
Siquiera la noto. Los 
mismos pajaros que 


antes le ignoraban ahora i: 


le miraban divertidos, 
viendo como el 
explorador corria por 
entre los arboles 
esquivando raices con 
una habilidad mas 
propia de un animal de 
la jungla que de un 
humano. 


Cuando por fin alcanz6 
aquel pequeno claro 
que hacia anos se habia 
convertido en su hogar, 
inform6 a sus 
superiores de lo que 
habia visto y oido en la 
jungla. Tras esto se fue 
a descansar como le 
ordenaron sus 


superiores, y alli 
sentado penso en 
aquellas grotescas 
figuras humanas 
avanzando torpemente 
por la jungla, sin 
guardar ningun sigilo, 
dejando tras de si un 
rastro de putrefaccion.... 


Otra gota carmesi le 
llego a los labios; pero 
esta gota, a diferencia 
de la primera, le 
inundo el paladar, sus 
sentidos se dispararon 
y no pudo evitar 
sonreir al saberse 
cazador de los que 
salen a cazar. 


TROPAS DE ASAL 


;SILENCIO AHi ATRAS! ;Hutson, salga de la formaci6n y hagame veinte vueltas al campo! ;Ah, y 
con todo el equipo de campana!... Aunque parecia imposible, pandilla de monos, habéis conse- 
guido resistir el entrenamiento basico. Ahora ya podéis contribuir a defender la Pax Imperialis 
jEl Emperador nos ayude! Pero antes voy a ensefaros nuestras fuerzas especiales: las Tropas 
de Asalto. Si alguno de vosotros consigue destacar en el cumplimiento de su deber, cosa que 
dudo, es posible que algun dia acabe luchando en sus filas... 


Las Tropas de Asalto son las fuerzas especiales de elite de la Guardia Imperial. Al contrario que el 

resto de tropas de la Guardia Imperial, las Tropas de Asalto son reclutadas a lo largo y ancho de 
H todo el Imperio y utilizan un uniforme caracteristico que les permite ser reconocidos de forma 
inmediata por cualquier otra unidad de la Guardia Imperial. Aunque estan organizados en regi- 
mientos, como cualquier otra unidad de la Guardia Imperial, pocas veces sirven como una Unica 
fuerza en ningun campo de batalla. Lo mas habitual es que a una zona de guerra se destinen algu- 
nas compafiias, 0 incluso unas meras escuadras, para reforzar la potencia de combate de los regi- 
mientos destinados a ese teatro de guerra. La mayoria de Comandantes Imperiales agradecen la 
llegada de estas tropas, pues proporcionan un nucleo de tropas muy bien entrenadas y equipadas 
que pueden actuar en cualquier punto del frente segun las necesidades. 


Las Tropas de Asalto son reclutadas entre los hijos huérfanos de los oficiales Imperiales que han 
sido criades y educados por la Schola Progenium (Misiones Imperiales). Muchos Inquisidores, 
Comisarios y oficiales de alto rango de la Guardia han surgido de estos orfanatos. Las tropas de 
estos regimientos también son reclutadas entre los veteranos de los regimientos de la Guardia 
Imperial, de entre jos que se seleccionan los mejores soldados de toda la galaxia. 


Los soldados que son elegidos para unirse a las Tropas de Asalto reciben un entrenamiento adi- 
ional que les permite tener acceso a equipo mucho mas sofisticado que el del Guardia Imperial 
normal. De hecho, son la unica unidad de la Guardia que esta equipada con los Rifles Infierno, una 
version mas potente del Rifle Laser que precisa de un mantenimiento y unos cuidados constantes 
para que siga funcionando adecuadamente. El relativamente pequefo numero de Tropas de 
Asalto hace que sea posible mantener Rifles Infierno en reserva para reequipar a las unidades si 
es necesario. Ademas, estan equipados con una armadura de campafia mas pesada que la de la 
mayoria de unidades de la Guardia Imperial. Esta Armadura de Caparazon no solo aumenta las 
posibilidades de supervivencia del soldado en un combate, sino que ademas esta repleta de dis- 
positivos tecnolégicos como sistemas de punteria, pantallas tacticas y alarmas de proximidad. 


Las Tropas de Asalto estan entrenadas para realizar misiones encubiertas y encabezar asaltos, 
asi que pocas veces estan equipadas con armas pesadas, que frenarian su avance. Muchas de 
sus misiones requieren el ser lanzados sobre instalaciones enemigas para destruir objetivos espe- 
cificos, como centros de comunicaciones 0 eliminar comandantes enemigos. Cuando actuan 
como punta de lanza de un asalto, son lanzados por delante de la linea del frente para ocupar 
objetivos vitales como puentes 0 encrucijadas, generalmente resistiendo ante un enemigo 
numéricamente muy superior hasta que llegan las fuerzas regulares de la Guardia para asegurar 
la posicion. 


Como la mayoria de sus acciones tienen lugar detras de las lineas enemigas, donde pueden pro- 
pagar la confusion y el panico, la mayoria de Guardias Imperiales no pueden verles en accion. 
Esto, junto con el trato especial que reciben y los privilegios de su estatus de elite es causa de 
resentimiento entre las tropas regulares, y les ha valido una variedad de pintorescos e insultantes 
motes, como los “Chicos Gloriosos” y los “Grandes Soldaditos de Juguete”; aunque el motivo prin- 
cipal es que estan celosos, pues desean unirse a este cuerpo de elite. De hecho, los Guardias 
acostumbran a agradecer la presencia de estas tropas en su sector. 


Miniaturas disenadas por Mark Bedford 
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pas de Asalto asaltando una trinchera defendida por los Orkos. 


Las Tropas de Asalto 
@ebden combatir en 
mumerosos frentes 
@ batalla, en muchos 
mundos diferentes. 
Estos son algunos 
@emplos de esquemas 
@ camuflaje utilizados 
por las Tropas de 
Asalto. 


Piel de Alimafa Blanco Créneo, Bf Me verde Snotling, 
Merron Quemado, | Azul Hielo ee Negro Caos, 
Gris Lobos Espaciales =] Verde Goblin 
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El viento de la galerna aullaba alrededor del Sargento de las Tropas de Asalto 
Rayner mientras descendia mediante un paracaidas gravitico hacia la superfi- 
cie de Kajar VI. Al mirar hacia abajo, pudo ver las vacilantes luces de las foga- 
tas Orkas en el suelo, que se aproximaba rdpidamente. Observando a su alre- 
dedor, no vid ni rastro del resto de su escuadra, oculta por la negrura mas 
absoluta. Rayner ajusto el regulador de su cinturon, incrementando la resisten- 
cia del paracaidas gravitico para frenar el descenso. Descolgando del hombro 
su rifle infierno, apunté hacia abajo, activando el ojo artificial de su sistema de 
punteria. Se encontraba a unos cincuenta metros de altura; descendiendo muy 
lentamente. En las lecturas tacticas del visor de su casco pudo distinguir a los 
Orkos descansando en el campamento. 


Activando el filtro termografico, Rayner vio cémo aparecian de repente los 
otros nueve Soldados de Asalto a su alrededor. Debian haber frenado su caida 
mucho antes, pues al menos se encontraban veinte metros mas arriba. 
Ignorandolos de momento, volvid a concentrarse en el suelo y apunté con su 
arma. Apreto el gatillo y disparé una rdfaga. El rifle infierno escupid un rayo de 
energia contra los apifiados Orkos, atravesando el expuesto craneo de uno de 
ellos y esparciendo sus sesos por el nevado suelo, Los Orkos miraron a su 
alrededor sumidos en el panico y la confusion, mientras Rayman caia directa- 
mente sobre ellos, pateando la cara de uno con sus pesadas botas hasta con- 
vertirla en pulpa antes de tocar suelo y levantar una gran nube de nieve a su 
alrededor. Empez6 a gritar juramentos al Emperador, amplificados por el voca- 
izador exterior de su casco hasta convertirse en una ensordecedora cacofonia 
gue aumento la confusion y anarquia entre los Orkos. 


Alrededor de Rayner, los disparos de los otros Soldados de Asalto surgieron 
de la oscuridad, dispersando a los Orkos en todas direcciones en busca de 
sus armas y algun tipo de cobertura. Podia oir sus gritos de batalla extrafia- 
mente flojos y distantes a través de las frias y desoladas mesetas de Kajar. 
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Las Tropas de 
Asalto de Nick 
Davis (izquierda) 
estan pintadas 
con un esquema 
de colores muy 
simple pero efecti- 
s muy VO que combina 
Nick Davis ehazilde 
Medianoche con el Negro Caos. Este 
esquema de colores esté basado en 
los uniformes actuales de las fuer- 
Zas especiales para ataques noctur- 
nos (la foto en el recuadro). 


Sus escuadras de Tropas de Asalto 
contienen diversas conversiones, 

como el Guardia con Comunicador, 
el Médico y el Sargento jAdemas, 

ha pintado un peloton de Tropas de 
Asalto con una Seccion de Mando y 
Francotiradores! 


TROPAS DE ASALTO 
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URBANO 
Gris Codex, 
Negro Caos, 
Blanco Craneo 
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Nivelo su arma y disparé a quemarropa contra el estomago de un pielverde 
que cargaba hacia él blandiendo por encima de su cabeza una gigantesca 
hacha que relucia por los destellos rojizos capturados de las fogatas. El Orko 
siguid cargando unos cuantos pasos mas antes que Rayner volviera a dispa- 
rarle, esta vez en el pecho, derribandolo mientras el hacha resbalaba de sus 
inertes dedos. La alarma de proximidad de su casco hizo que Rayner se gira- 
ra rapidamente y vid como otro Orko se abalanzaba sobre él. Rayner se apar- 
to y arrojé de una patada unas brasas hacia el Orko, que quedo envuelto en 
llamas al prenderle la ropa. Los otros ya habian aterrizado y formaron alrede- 
dor del Sargento Rayner, barriendo.metddicamente todo el campamento, lan- 
zando granadas de fragmentacion a las fogatas y haciendo detonar las cajas 
de municion apiladas desordenadamente a su alrededor. Las Tropas de 
Asalto avanzaron en la casi total oscuridad, en un silencio total y con gran 
determinacion, acribillando a cualquier pielverde que encontraran en su cami- 
no, protegidos de Jos disparos por la oscuridad. Un disparo afortunado rozo la 
placa pectoral de Rayner, pero no penso en ello ni un instante. 


Rayner ordeno un alto el fuego y observe los alrededores. Al no ver ni rastro de los 
pielesverdes, Rayner considero que la posicion era segura y activé su comunica- 
dor para informar de que el area estaba despejada. La escuadra vigilé con caute- 
la el perimetro por si los Orkos conseguian montar un contra-ataque, pero no 
habia ni rastro del enemigo cuando la lanzadera activo sus cuatro reactores de 
descenso de plasma, fundiendo la nieve alrededor del punto de aterrizaje mientras 
tomaba tierra con un sonido sordo en medio de las Tropas de Asalto, lista para 
transportarlas de vuelta al transporte orbital. Mientras la rampa de embarque baja- 
ba, Rayner observo el crondémetro de su casco, orgulloso de que toda la operacién 
hubiera durado menos de diez minutos jOtro trabajo bien hecho! 


Por Gav Thorpe 
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ESTAMOS EN 
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Ex mes el Ordo Malleus Dixit va a ser un poco diferente, pues en él os presentamos un 
avance del Codex Tirdnidos (paciencia, que todavia falta bastante para su publicacion). 
El Lictor estaba suplicando que lo potenciadramos un poco para asi poder cumplir mejor su 
Jfuncion de aterrorizar al enemigo en nombre de la Mente Enjambre. En estas paginas veréis 
el resultado, con las nuevas reglas con las que hemos intentado hacerlo mas capaz de 
emboscar y convertirse en la monstruosidad alienigena que realmente es. Si tenéis cual- 
quier comentario y sugerencia, por favor, escribidnos... 


INFORME XENOLOGICO 


FORMA DE VIDA TIRANIDA 010443 10/A/SUB34.1 
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El siguiente informe ha sido  Preparado con la intencion de alertar de fa 
necesidad de vigilar Ja presencia de la forma de vida tiranida denominada 
Lictor, especialmente en los mundos fronterizos del Ultima Segmentum. 
A la recepcién de este informe, ordeno que su contenido se ponga en 
conocimiento de las fuerzas Imperiales del area siguiendo los condiciona- 
mientos culturales adccuados (Orden Inquisitorial HA/3210/ 
44NK.00021234). El contenido de este informe debe ser modificado o 
parcialmente omitido segin las necesidades, para evitar comportamientos 
dé panico ante los alienigenas o un xeno-shock: Los destinatarios de este 
informe seran los responsables wiltimos de cvitar cualquicr denominacién o 
imagen que ‘pueda inducir miedo, cobardia, derrotismo y sentimientos 
anti-Imperiales durante la exposicion def mismo. Aquellos individuos que 
traicionen fa lealtad al Emperador en este asunto serin sUmariamente cas- 
tigados por la Inquisicion. 


Pautas de conducta: Depredador/Cazador al acecho 


Los Lictores son una forma de vida de infiltracién/reconocimicnto, gene- 
ralmente lanzada via espora micética antes de fa Iegada de la flota enjam- 
bre Tiranida. Su Iegada al sistema se prodvice por medio de unas naves 
temotas semi-independientes que se adelantan a la flota, sin duda para 
examinar las formas de, vida y los habitantes autéctonos de los planctas 
hacia los que se dirige fa flota enjambre (generalmente ésta llega entre 
cuatro y doce semanas después). Los Lictores realizan una funcion simi- 
lar a estas naves remotas. pero desde el propio plancta. Avanzan por delan— — 
te de los enjambres Tiranidos en busca de bolsas de resistencia cnemiga y 
formas de vida nativa para ser absorbidas, — = 


Las tropas Imperiales denominan habitualmente a los Lictores Cg 
Espectros o Mantis Accchantes a causa de sus técnicas de combate y 

escalofriante comportamiento. Se cree que mientras acechan, los Lictores 
exudan un fastro de feromonas que atrac al resto de criaturas. Tiranidas, 
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~ que siguen hed —° Una gran concentracion de ‘> muy fib. 


2 


< 


. 
te 


ble que estimyle una mayor secrecion de feromonas, que atracran 2 un 
‘grupo aun may “de Tiranidos. Es dificil evaluar fa relacion entre Ja pre- 
ividad Lictor y un ataque ‘Tirinido, pues _sus adaptaciones 


i de detectar. 


‘Sin en argo. sich es se ha detectado a ad Lictor, esta docu- 
lo que invariablemente se ha producido un ataque de la fuerza 

Pp pal Tiranida entre dos y cuarenta y ocho horas despues. Con ha 
toronto del enjambre terrestre, los Lictores vuclvep a su funtion 
lepredadora y realizan ataques, independientes contra patrullas o pues~ 

tos avanzados. Es por tanto muy probable que el retrasoyde una patru- 
Ila o el hecho de que no tespondan_ desde un pucsto avanzado ‘sean. 
debidos a ataques de ‘Lictores. Es imperativo manten 
cion constante y extremar la vigilancia en aquellas zonas en que sc 


haya detectado actividad Tiranida, an y 
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Tipo Xenolégico: Modelo Genetica Guitiess Tiranido 


Aparentemente, los Lictores son una i Bicién estable del modelo 
genético del Guerrero Tirinido, fuertemente adaptada ala superviven— 
cia en entornos hostiles y a su funcion de depredador/cazador al ace- 
cho, Son criaturas inteligentes y capacesgde actuar de forma indepen- 
dicnte. Poscen unos drganos sensoriales muy desarrollados que sles 
permiten ver, oler, escuchar y catar a sus presas. mucho antes de que 
éstas sean conscientes de la presencia del Lictor. 


Los Lictores estan cubiertos por una delgada capa de escamas cam 
nicas que cambian de color y textura para mimetizarse con cl cat 
Gracias a estas escamas, los Lictores son extremadamente dificiles ie 
detectar si noes a distancias mu: uy cortas (como maximo entre uno y tres 
metros, segtin los. informes de’ los pocos supervivientes de ataques de 
_ Lictores). En combate cuerpo a,cuerpo, los Lictores revierten a su colo- 
racion normal, que depende de Ja flota enjambre “madre” a Ja que per- 
tenezcan’ (pata mas informacién sobre Ja coloracion de las flotas enjam- 
bre, consultar ef Indice de Reconocimiento de Alicnigenas Volimenes XI 
a XIX)..El cuerpo de un Lictor desprende muy poco calor y parece’ ser 
que la criatura es capaz_ de permanecer totalmente inmovil durante dias, 
por fo que incluso los detectores de energia y de movimiento son pric- 
ticamente inttiles para detectar_ su presencia. 


Los Lictores estan perfectamente adaptados para‘el combate con un arse- 

‘nal completo de bioarmas, entre Jas que se incluyen unas garras superio— 

res similares a las de la Mantis. gafras inferiores yenenosas, tentaculos de 
? 


na comunica~__ 


succion y gafras-garfio. Las poderosas garras superiores son sus afmas 
primarias y son altamente afiladas gracias a un compUesto quitinoso frac= 
tal. Existen prucbas de que estas garras son capaces de atravesar hasta 
80mm of Plasblin y romper incluso superficies cerimicas de -veinte 
estratos. Las garras inferiores son utilizadas para “matar en silencio” y 
estan dotadas de depésitos de veneno que conticnen una hemotoxina [etal. 


Los tentaculos de suction estan terminados en unas afiladas placas dseas 
que sirven pata lobotomizar a sus inmovilizadas victimas. El Lictor 


“puede utilizar las habilidades de su victima por medio de Ja omofagia, 


absorbiendo directamente a informacion genctica de su victima, asi como 
Ja memoria de ésta,al deyorar su cerebro. 


Las garras-garfio son Jas armas mas inusuales del Lictor. Estan com- 
8 8 Se 

puestas por una garra quitinosa de base de carbono con un borde mono- 

molecular unida a una resistente fibra muscular situada entre las costi- 


dias. Las .garras-garfio son dispatadas por un cspasmo muscular 


intercostal que permite al Lictor atrapar a sus victimas a distancia. Las 
garras-garfio a veces también son utilizadas como. ganchos para permitir 
al Lictor escalar superficies verticales a gran velocidad. 


$ 


La xenocriatura Lictor no ha desarrollado adaptaciones apreciables desde 


que fue detectada por primera vez su presencia cn cl Imperio. Las pri- 


ar 


metas autopsias de Lictores procedentes de Ja Flota Enjambre Behemoth 
tras la Batalla de Macragge son totalmente compatibles con los Lictores 


| de la Flota Enjambre Kraken examinados tras Ja batalla de Ichar IV, lo 


cual indica que el \Lictor esta ente adaptado a sus funciones, al 
contrario quc otros Xcnotipos mas is variables que parecen estar sometidos 
a continuos cambios genéticos y, adaptaciones evolutivas para “desarrollar™ 
yentajas adicionales en su depredadora campafa de conquistas. 


Es de importancia vital que constantenente Sig c fa posible actividad 


Lictor, y que sea inmediatamente Wire Reet sedetecte. Los 
alrededores de todas las bases y fortificaci Jimpiarse de posi- 
bles escondrijos y vegetacion.” Las ‘patrull ¢ os any el area 
siguiendo rutas predeterminadas € inform: rvalo res para que 
sea posible la rapida localizacion, de bajas. Deben realizarse entrenamien- 
tos para situaciones de alerta de forma que: las guarniciones “puedan reac- 
cionar ripidamente cn caso de ataque Tiranido, eben utilizarse tropas 
veteranas de mundos letales para enfrentarse a 1a amcnaza ‘de ‘los Lictores 
siempre que sea posible, pues su medio natural y sus Habilidades de caza 
les permiten triunfar alli donde Jas tropas mormales ffacasarian. 


gsi 


Durante una reciente batalla de campaiia, la Guardia Imperial de Rowland Cox sufrio varios ataques terribles de una de las 
progenies de Lictores transformados de Simon Shuker (mas adelante os presentaremos cl gigantesco enjambre de Simon -Ed.) 


HA HP F 
Lictor 


Armamento: Garras y Garras-garfio. 


REGLAS ESPECIALES 


Garras Afiladas: Las poderosas garras, de forma similar a las de la Mantis, 
que posee el Lictor son capaces de cortar a un hombre por la mitad de un solo 
golpe. Para representarlo, si cualquiera de los Ataques del Lictor obtiene en el 
dado un 6 al efectuar la tirada para impactar, el ataque herira automaticamen- 
te e ignorara las tiradas de salvacién como si se tratara de un arma de ener- 
gia. Para los ataques que impacten obteniendo un resultado diferente de 6 
debera determinarse si hieren de la forma habitual, y la victima podra efectuar 
su tirada de salvaci6n habitual. 


Garras Garfio: El Lictor dispone de Garras-garfio, por lo que en combate cuer- 
po a cuerpo posee las mismas ventajas que si estuviera equipado con granadas 
de fragmentacién. Ademas, gracias a esta adaptacion especial, un Lictor puede 
considerar cualquier terreno impasable (como acantilados, muros altos, etc.) 
como si en realidad fuera terreno dificil. 


Despliegue Secreto: Antes que ambos jugadores desplieguen sus ejércitos, 
el jugador Tiranido debe desplegar secretamente sus Lictores para represen- 
tar la infiltraci6n de estas criaturas antes de la batalla. El Lictor tan sdlo podra 
: : desplegarse secretamente en un elemento de cobertura situado fuera de la 
Un Lictor sorprende a una Escuadra de zona de despliegue del enemigo. Anota la posicién de los Lictores ocultos 

Exploradores de los Ultramarines. escribiendo las coordenadas de su posicion. Por ejemplo: el Lictor 1 esta 
situado a 72 cm de mi borde derecho y 52 cm del borde de mi despliegue. El 
jugador Tiranido puede revelar la localizacion de un Lictor al inicio de cualquier 
fase de asalto Tiranida situando la miniatura en su posicién sobre el campo de batalla. El 
Lictor podra (jjy seguramente deseara!!) cargar el mismo turno que es colocado sobre el 
campo de batalla. Una vez revelada la posicién de un Lictor, éste podra mover y luchar 
normalmente a partir de ese turno. 


éDE QUE VA ORDO Personaje Independiente: Pueden incluirse entre 1 y 3 Lictores como una Unica unidad de 

MALLEUS DIXIT? tropas de elite. Los Lictores actuan de forma independiente y por tanto deben aplicarseles 
las reglas sobre personajes independientes descritas en la pagina 74 del reglamento de 
Cada mes, repasamos en esta Warhammer 40,000. Sin embargo, los Lictores jamas pueden unirse a otra unidad y siem- 
, seccioniasregiasde pre luchan individualmente. Hay que tener en cuenta que a efectos de cumplir los objetivos 
_ Warhammer 40,000; incluimos de la mision, los Lictores no pueden controlar cuadrantes de mesa u objetivos, o conside- 


~ nuevos escenarios, armas, reglas 2 ag bea os 
VY moUificaciones a las listas de rarse como tropas supervivientes en el escenario Mision: Exterminio. 


_ @jército; o incluso incluimos Escamas Camaleonicas: Las escamas camaleonicas del Lictor hacen que sea un objeti- 
alguna lista o regla nueva (fre- vo extremadamente dificil de impactar, por lo que siempre se considera que se encuentra a 
cuentemente robada de los cubierto al ser el objetivo de cualquier disparo, y por tanto dispone de una tirada de salva- 
a inaeer pases ee cidn por cobertura de 5+. Si el Lictor se encuentra realmente en una cobertura, la tirada de 

OMENS ONG: salvacion se incrementara en +2; por lo que, por ejemplo, en una jungla el Lictor dispondra 
Studio). También sirve de forum de una tirada de salvacion de 3+ en vez del 5+ habitual. Un Lictor no se beneficia del efec- 


para los jugadores de : 
Warha 40,000 que to de las escamas camalednicas cuando lucha en combate cuerpo a cuerpo, por lo que en 


‘ = este caso tan sdlo dispone de su tirada de salvacion por armadura de 5+ correspondiente 
' Sucsoens contieae site al exoesqueleto quitinoso. Los centinelas muertos por un Lictor en combate cuerpo a cuer- 
nes alguna idea interesante, po tan solo daran /a alarma si obtienen un 6 en la tirada de 1D6, en vez del 4+ habitual. 
quieres compartir tus opiniones Coraje: Los Lictores estan motivados por la implacable voluntad alienigena de la mente 
con nosotros o quieres felicitar- enjambre. Un Lictor jamas se retirara y siempre superara automaticamente cualquier che- 
Nos 0 criticarnos, escribenos a: queo de moral que deba efectuar, incluso frente a ataques que obiiguen al objetivo a reti- 
White Dwarf rarse sin necesidad de efectuar el chequeo. Los Lictores no pueden acobardarse. 
(Ordo Malleus Dixit), : f : 
Games Workshop, Carga Arrolladora: Si un Lictor vence en un asalto el mismo turno en que ha cargado, 
Poligono Gran Via Sur el adversario se retirara automaticamente sin necesidad de efectuar el chequeo de 
C/Motores 300-304, moral. Los adversarios que nunca se retiran o que ignoran los chequeos de moral igno- 
08908 L'Hospitalet de Llobregat, ran este efecto y no se retiraran. 


Barcelona 
Destrabarse del combate: Los Lictores pueden, si lo desean, destrabarse de un combate 


0 envia un e-mail a la siguiente cuerpo a cuerpo al final de cualquier fase de asalto, después de haber efectuado todos los 

direccion: chequeos de moral. El Lictor se retirara inmediatamente 8D6 cm y se reorganizaré al final 
estudio @ games-workshop.es de este movimiento. Las miniaturas enemigas no podran perseguir al Lictor, pero si que 
podran consolidar la posicidn. 


NOT! CLAS. DEL FR NTE 
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WAS ve vt Pt on 
“GAMES \ ORES iOp 
Buscamos jévenes entusiastas, de todas las provincias . esta que quieran for- 
mar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos tanto televentas para incorpo- 


rarse a nuestro Departamento de Comercial como encargados y dependientes de 
nuestras tiendas para continuar nuestro programa de continua expansion. 


SI TIENES... TE OFRECEMOS: 


Buenos conocimientos de] Hobby | Integraciédn en una empresa 
Games Workshop | en continua expansién 
Entusiasmo sin limites | Formacién especializada y completa 
Personalidad extrovertida | Excelentes perspectivas profesionales 


Ganas de trabajar 
Flexibijidad en tu tiempo libre ( 


ete identificas con _tu localidad como si Oferta Em; 
esta descripcidn ? no es asi. Si estas Fuerzas de \ 
Entonces queremos interesado en esta Games Wort 
conocerte, tanto si oportunidad, escribe Motor 


SO 


ya hay una Tienda cuanto antes a la 
Games Workshop en _ siguiente direccién: ey 


jab) 


ATAQUE NECRON 


‘y ATAQUE NECRON 


por Andrew McAleer 


taque Necron representa una incursion de estas misteriosas maquinas a Angelis. A medida que las legiones de 


Necrones se aproximaban a Mekaburgo, han ido aniquilando una banda tras otra hasta encontrarse con la tuya. 
Este escenario esta pensado para jugarse como la Ultima gran batalla en la que tomara parte tu banda antes de reti- 


rarse definitivamente. 


El objetivo principal de este escenario es que la banda que 
tome parte en él se retire después de la batalla, aunque 
puede utilizarse en cualquier otro caso, por lo que se han 
incluido las reglas para las bandas que sigan combatiendo 
después de este enfrentamiento. También hemos incluido 
algunas reglas para debilitar ligeramente a los Necrones, de 
forma que tu banda tenga alguna posibilidad (aunque sea 
remota) de conseguir derrotarlos. 


RETIRARSE EN GORKAMORKA 


En este escenario se enfrentan un grupo de Necrones repre- 
sentado por la hoja de control de la pagina siguiente y una 
banda que esté a punto de retirarse de una campafa, con 
una valoracion de la banda de como minimo 400. Si lo dese- 
as, puedes utilizar una banda con una valoracion inferior, 
jpero puede ser un suicidio! 


EL OEZIERTO 


El Fuerte debe colocarse en el extremo del tablero opuesto al 
borde donde desplegaran los Necrones. Ambos jugadores 
deben colocar el resto de elementos de escenografia que 
deseen de mutuo acuerdo. 


BANDAS 


Los Necrones despliegan las miniaturas indicadas en su hoja 
de control de banda en primer lugar. 


Los Orkos despliegan la totalidad de su banda en el interior 
del Fuerte o junto a éste, en el mismo borde del tablero, si 
estan montados en algun vehiculo. 


FICHAS OE BOTIN 


El jugador Orko debe colocar 1D3+1 fichas de botin en el inte- 
rior del Fuerte y 1D6 fichas de botin mas alrededor del Fuerte. 


REGLAS ESPECIALES 


Personajes Especiales: En este escenario no puede utilizar- 
se ningun personaje especial. 


Arena en los circuitos: En su fase de movimiento, cada 
Necron debe efectuar una tirada de 1D6. Si obtiene un 6, al 
Necr6n le habra entrado arena en los circuitos, que se debili- 
taran y estropearan. Si sucede esto, este turno el Necron 
movera a la mitad de su capacidad de movimiento y no podra 
disparar. 


Miedo: los Necrones causan miedo a los Orkos, Kanijos, 
Mutantes y Kavadores, con los efectos descritos en El Rezto. 


Chequeos de Retirada: No debe efectuarse chequeo de reti- 
rada alguno. Los Orkos son demasiado duros para huir ante 


un monton de latas con patas (jah, y si no son suficientemen- 
te duros, estan demasiado asustados!). 


Rifle Gauss: Si un Necr6n cae al suelo, un Orko puede reco- 
ger su arma y utilizarla. El Orko no puede hacer nada durante 
un turno para averiguar “komo funziona ezte maldito kachiva- 
che”. Sin embargo, el Orko debe tirar el arma que estuviera 
utilizando para recoger el Rifle Gauss jSi eres lo suficiente- 
mente suicida para jugar este escenario como un escenario 
mas de la campajfa, posteriormente te sera muy util! 


OURACION OE LA BATALLA 


Si después de cinco turnos queda algun Orko con vida, la 
banda habra conseguido la victoria j;De lo contrario habra 
perdido! 


INGRESOS 


Si queda algun Orko con vida al finalizar el escenario, cada 
Orko tirara 2D6 para determinar los dientes que ha consegui- 
do. Un Noble tirara 3D6, un Kabecilla 2D6, un Kanijo 1D6, un 
Kavador 2D6 y un Mutante 2D6+Iniciativa. Los Orkos ademas 
pueden recoger las armas de los Necrones, como se describe 
en las reglas especiales. A causa del largo tiempo de recupe- 
racion necesario tras una batalla como ésta, los Orkos pue- 
den trabajar mas tiempo en su mina. Si alguna miniatura de la 
banda posee un kuerpo zibernétiko, conseguira unos ingresos 
de 2D6+5 pihoz. Recuerda que tan sdlo pueden trabajar en la 
mina los Orkos que no hayan quedado fuera de combate. 


EXPERIENCIA 


Los guerreros que hayan tomado parte en Ataque Necrén 
obtendran los siguientes puntos de experiencia. 


+10 Sobrevivir: todos los miembros de la banda que 
sobrevivan obtendran 10 puntos de experiencia. 


+5 Por causar Heridas: cada guerrero que haya conse- 
guido herir a un Necrén obtendra 5 puntos de expe- 
riencia. 

+1D6 Por sobrevivir al 2° turno: todos los miembros de la 


banda que hayan sobrevivido hasta el final del 
segundo turno obtendran 1D6 puntos de experiencia 


adicionales. 

+5D6 Kanijos: los Kanijos que consigan sobrevivir obten- 
dran un total de 5D6 puntos de experiencia por haber 
sobrevivido. 

+2D6__—~Por derribar un vehiculo: todos los miembros de la 


banda que hayan conseguido derribar un vehiculo 
Necron obtendran 2D6 puntos de experiencia. 


Op ssn nh ee ee 


RETIRAR LA BANDA 


Si, después de esta batalla, tu banda posee una valoracion 
de banda de 401 6 mas, debera retirarse. Tu Noble podra 
sentarse detras de la barra de su propia taberna, vendiendo 
cerveza de garrapato y contando historias de su gran batalla 
“kontra €zaz cozaz de metal”. Tu Manitaz se habra convertido 
en un Mekaniko por derecho propio y habra montado un 
Taller Mekaniko en Mekaburgo. Si, habra “konseguido una 
vida fazil...” 


CONTINUAR 


Si la valoraci6n de la banda todavia no es superior a 400, pue- 
des seguir luchando con ella. 


REGLAS ESPECIALES DE LOS NECRONES 


Autoreparacion: Si un Necron sufre una herida y no supera 
su tirada de salvacidn, caera al suelo como si hubiera sido 
destruido. Sin embargo, no debes retirar la miniatura, sino de- 
jarla boca abajo sobre la mesa. El Necrén no tomara parte en 
la batalla mientras esté tumbado en el suelo, ni podra ser ata- 
cado. Su cuerpo no sera mas que otro monton de chatarra es- 
parcido por el desierto. Al inicio de cada turno Necr6n poste- 
rior, tira 1D6: 


Si obtienes un resultado de 6, el Necron se habra auto- 
reparado y se levantara nuevamente, pudiendo mover y 
luchar normalmente a partir de ese mismo turno. 


Si obtienes un resultado de 1, el Necr6én estara dema- 
siado danado para poder autorepararse y se desvanecera. 
Retira la miniatura permanentemente. 


Si obtienes un resultado de 2-5, el Necr6n seguira tum- 
bado en el suelo. Efectua una nueva tirada de autorepara- 
cidn al inicio del siguiente turno Necrén. 


Destruye Metal: El Rifle Gauss afecta por igual ala carne y al 
metal. Si una de estas armas impacta a un vehiculo, le arran- 
cara un pequefio fragmento. Este arma posee una regla espe- 
cial para penetrar blindajes. Si obtienes un 6 en la tirada para 
penetrar el blindaje, podras sumar 1D6 adicional al resultado 
de la tirada de penetracion del blindaje. 


NOUOSAN Fi) 


NOMBRE OE LA BANDA: Grupo de Ataque Necron 
UALORACION DE LA BANDA: No aplicable | PINOZ DE LA BANDA: No aplicable 


ARMAS, HABILIDADES 
Y HERIDAS 


Baculo de Luz 
Tirada de Salvacion 2+ 


10 Necrones Rifle Ganss 
Tirada de Salvacion 2+ 
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I Lider Necrén 


Tiiro DE VEHICULG: Destructor NOMBRE: 
KONDUCTOR: MANITAZ: 


TIPO DE ARMA FIJA: 
Cafién Gauss 


Localizacién 


Destructor 


PERSONALIZACIONES, EXTRAS Y OANOS PERMANENTES: 


Conductor 


TIPO DE VEHICULO: Destructor NOMBRE: 


Destructor 


Blindaje Localizacién 
Conductor 


TIPO DE ARMA FIA: ARTILLERO: 


Cahén Gauss 


Corto Largo on ree Salvacion | Herida | thunicion Notas 
30 «90 | +1 - 3 106 1+ | destruye metal 


PERSONALIZACIONES, EXTRAS Y DANOS PERMANENTES: 


KONOUCTOR: 


= Blindaje 


MANITAZ: 


Localizacién Localizaci6n 


Conductor Destructor 


Conductor Destructor 


Conductor Destructor 


Puedes Fatocopiar esta pagina para tu usopersonal 


HHH ¢Sabias que...? 


Un simple malentendido sobre las reglas eché a perder los encuentros de 
intercambio entre el equipo de Dungeonbow/I de los Hachas Sangrientas y el 
equipo de Blood Bowl de los Merodeadores. El primer encuentro fue un par- 
tido clasico de Blood Bowl que finalizé con la derrota por 16-0 de los 
Hachas Sangrientas. El Capitan del equipo se quej6 de que los Merodea- 
dores habian hecho trampas por empezar el encuentro con el balén y, ya 
puestos, ,d6nde estaban los teleportadores? 


En el encuentro de vuelta, los Merodeadores perdieron. Su Capitan se quejé 
de que no hubieran efectuado la patada inicial, que no hubiera balén, y que 
cuando encontraron un cofre del tesoro, tras defenderlo de los Hachas 
Sangrientas y conseguir llevarlo hasta la superficie, explotara al abrirlo. 


Por Jervis Johnson 


bowl. Este juego era un suplemento pensado para una de las 

primeras ediciones de Blood Bowl, y result6 ser extre- 
madamente popular. Tanto, que atin hoy en dia la gente sigue pregun- 
tandome sobre él, tanto personalmente como por medio de cartas. Lo 
que es mas sorprendente es que el juego fue disefiado en menos de 
una semana, cuando en una decisién de tiltima hora se aprobé la 
publicacién de un nuevo juego para incluir dos de los nuevos equipos 
de Blood Bowl de plastico que estébamos produciendo en esos 
momentos. A pesar del poco tiempo disponible para desarrollar el 
juego (jo tal vez a causa de ello!), éste funcionéd sorprendentemente 
bien, asi que cuando mucho tiempo después me preguntaron si tenia 
la intencién de redisefiar el juego, pensé: ““;}Qué demonios! Voy a 
actualizar el reglamento para que sea compatible con la nueva edicién 
de Blood Bowl.” Y el resultado de ello es de lo que va este articulo... 


LOS COLEGIOS DE LA MAGIA 


Existen innumerables variantes de Blood Bowl que se juegan en di- 
versas partes del Viejo Mundo, pero probablemente la mds extrafia de 
todas es el Dungeonbowl. A gran profundidad bajo la superficie, dos 
equipos de psicépatas muy habiles recorren unos subterréneos para 
dirimir una cuestién que ha mantenido enfrentados a los hechiceros 
desde hace mucho tiempo. Durante décadas, los hechiceros se han 
enfrentado entre ellos para demostrar que su Colegio de la Magia es el 
mas poderoso. Dungeonbow! fue creado como un intento de solucién 
para dirimir la cuesti6n sin involucrar en ella al populacho, que real- 
mente sufre mucho cuando los hechiceros discuten sobre algo. 


Y: hace casi diez afios que disefié un juego Hamado Dungeon- 


Sea como sea, algunos hechiceros se cansaron de repetir siempre los 
mismos largos y tediosos argumentos sobre cual es el Colegio mas 
poderoso; y como eran unos acérrimos fanaticos de Blood Bowl, 
Sugirieron que cada Colegio organizara un equipo y se dirimiese el 
asunto-amigablemente sobre el terreno de juego de Blood Bowl. 
Evidentemente, como estamos hablando de hechiceros, no estaban 
refiriéndose meramente al Blood Bow] habitual, lo cual serfa dema- 
siado mundano, sino que decidieron jugar los encuentros en un labe- 
rinto subterraneo magicamente construido. 


jBLOOD BOWL SE VA BAJO TIERRA! 


Esta variante clasica de Blood Bowi ha vuelto, con 
reglas actualizadas, teleportadores y cofres explosivos. 


Para que el encuentro sea atin mas interesante, y por que después de 
todo se trata de un subterrdneo, el baldn esta escondido en uno de seis 
cofres; los otros cinco contienen una trampa que se activa al abrir el 
cofre. La trampa consiste en un hechizo explosivo (generalmente) no 
letal. El primer equipo que encuentre el balon y consiga llevarlo hasta 
la zona de touchdown del equipo contrario-conseguira la victoria. Por 
Ultimo, pero no por eso menos importante, para permitir una mayor 
libertad de movimiento por el subterraneo, hay media docena de 
“teleportadores” dispersos por el terreno de juego con los que los 
jugadores pueden desplazarse magicamente de un punto a otro del 
subterraneo jE] hecho de que a veces los jugadores se pierdan en la 
disformidad no es mas que otro aliciente para la diversién! 


LOS EQUIPOS DE DUNGEONBOWL 


Los equipos de Dungeonbow!l son bastante diferentes de los equipos 
habituales de Blood Bowl, pues los jugadores que componen el equipo 
dependen del colegio al que represente el equipo mas que a una raza en 
concreto. El Colegio cuyo equipo consiga mas victorias a lo largo de la 
temporada tendra la ultima palabra en cualquier discusién que surja 
entre los Colegios de la Magia a lo largo del afio siguiente. Este siste- 
ma ha demostrado ser increiblemente adecuado para mantener la paz 
entre los colegios rivales; y por tanto es muy apreciado en todo el Viejo 
Mundo, jy muy especialmente entre los fans de Blood Bowl! 


La mayoria de equipos de Dungeonbowl pueden incluir jugadores de 
mas de una raza, como se indica en la Tabla de Equipos de 
Dungeonbow/l. La raza principal se conoce como la, esto..., la Raza 
Principal (la originalidad nunca ha sido mi fuerte). Los Jugadores 
adicionales pertenecientes a otras razas se denominan Otra Raza y 
Ultima Raza. En un equipo pueden incluirse tantos jugadores como 
se desee de la Raza Principal, hasta seis jugadores de la Otra Raza y 
hasta dos jugadores de la Ultima Raza. 


Asi, al organizar un equipo, en primer lugar debe elegirse un Colegio 
de la Magia y, a continuaci6n, elegir los jugadores. Los equipos de 
Dungeonbow! pueden incluir hasta 16 jugadores, de los cuales dos 
pueden ser Blitzers; cuatro, Defensas; cuatro, Receptores; dos, 
Lanzadores; uno, Jugador Estrella; y tantos Lineas como se desee. 
Pueden elegirse hasta dos jugadores que no encajen en ninguna de 
estas categorias, como por ejemplo las Brujas Elfas Oscuras. Al 
igual que en los equipos de Blood Bowl, el coste total del equipo ini- 
cial. no puede ser superior a 1,000,000 de monedas de oro. En el 
equipo tan sdlo pueden incluirse Jugadores Estrella pertenecientes a 
una de las razas indicadas en la Tabla de Equipos. También puede 
adquirirse un factor de hinchas, animadoras, un médico, etc. de la 
forma habitual. Todos los equipos de Dungeonbow! pueden adquirir 
fichas de segunda oportunidad por un coste de 50,000 monedas de 
oro cada una. 


TABLA DE EQUIPOS DE DUNGEONBOWL SEGUN SU COLEGIO 


Otra Raza 
(0-6) 


Colegio Raza Principal 


(0-16) 


Colegio de la Luz Enanos Halflings 
Colegio Dorado Orcos Enanos del Caos 
Colegio Jade Goblins Orcos 
Colegio Celestial Altos Elfos Elfos Silvanos 
Colegio Gris Humanos Caos 
Colegio Amatista Skavens Goblins 
Colegio Brillante Enanos Humanos 
Colegio Ambar Elfos Oscuros Orcos 
Colegio Arco Iris — Elfos Silvanos Halflings 
Colegio Oscuro No Muertos Elfos Oscuros 


PREPARACION DEL JUEGO 


Para poder jugar un encuentro de Dungeonbowl, en primer lugar 
necesitas un subterraneo (jsorprendente!). Hay dos formas posibles de 
preparar un laberinto subterraneo: puedes dibujarlo en un papel (la 
forma dificil), o puedes utilizar las plantillas de suelo de Warhammer 
Quest (jla forma sencilla!). Los equipos de Dungeonbow] juegan en 
todo tipo de subterraneos, por lo que puedes preparar el terreno de 
juego como mas te guste, siempre que se cumplan las indicaciones des- 
critas mds adelante. Hemos ineluido un par de posibles terrenos de 
juego, que puedes copiar, pero en realidad no es necesario que dos par- 
tidos tengan lugar en un mismo subterraneo. AI disefiar vuestro propio 
terreno de juego, ambos jugadores deben crearlo de forma conjunta, 
para que asi sea mds interesante ;Recordad que en este punto no se trata 
de competir! 


El terreno de juego debe incluir una zona de touchdown de dos por 
_ ¢uatro cuadros para cada equipo (en el encarte de este mes hemos 
incluido dos zonas de touchdown para que las utilices en tus encuen- 
tros). Estas zonas de touchdown deben colocarse en tiltimo lugar, y 
_deben estar lo mas separadas posible. Ademas, todos los corredores 
_ del subterréneo deben ser como minimo de dos cuadros de anchura, 
y las puertas siempre se supone que han sido retiradas (0 sea, que no 
son mas que aberturas). Excepto por lo indicado anteriormente, no 
_ existe restriccién alguna a la forma y tamajio que debe tener un sub- 
terraneo para ser utilizado como terreno de juego. 


POSIBLES TERRENOS DE JUEGO 


Ultima Raza 
(0-2) 


COFRES Y 


a TELEPORTADORES 
Ogros Ademas de las zonas de touchdown, en el 
Trolls encarte de este mes hemos incluido seis 

r fichas de cofre y seis fichas de teleportador. 

Hombres Arbol Las fichas de cofre tienen la representacion 
Ogros de un cofre en su anverso; y en el reverso, 

F cinco de ellos tienen el dibujo de una explo- 
Minotauros sidn, y el sexto el dibujo de un balén de 

Nordicos Blood Bowl. Las fichas de teleportacién tan 

s6lo estén marcadas por una cara, y estan 

Skavens numeradas del 1 al 6. 

Humanos Coloca las fichas de cofre de-forma que se 


vea la cara con el cofre dibujado y mézclalas 
bien. A continuacién, cada jugador colocara 
alternativamente una de estas fichas sobre el 
subterraneo (sin mirar el reverso). Una ficha de cofre puede colocarse 
en cualquier casilla del subterraneo situada a ocho casillas o mas de 
una zona de touchdown y al menos a cuatro casillas de otro cofre. A 
continuacién colocad Jas fichas de teleportador en cualquier casilla 
vacia (incluso pueden colocarse en la zona de touchdown). 


LOS JUGADORES 


Finalmente deben colocarse los jugadores. Cada entrenador colocara 
seis jugadores (no once como en el Blood Bowl normal) en su zona 
de touchdown. A\ inicio del juego los jugadores tan sdlo pueden 
colocarse en la zona de touchdown. El resto de jugadores pueden 
teleportarse al terreno de juego una vez iniciado el encuentro... 


REGLAS DEL JUEGO 


En Dungeonbow! se aplican las reglas habituales de Blood Bowl, 
excepto por lo que se indique a continuacion. El objetivo del encuen- 
tro es encontrar el balén y llevarlo hasta la zona de touchdown del 
adversario para anotar un touchdown. El primer equipo que consiga 
llegar con un jugador que se mantenga en pie y controle el balén 
hasta la zona de touchdown del equipo contrario sera el vencedor del 
encuentro. Hay que tener en-cuenta que no se utiliza el marcador de 
tumos, y que el encuentro no est4 dividido.en dos partes. El juego 
sigue de forma ininterrumpida hasta que un equipo anote, jy ese equi- 
po sera el vencedor! 


Trolls 


LAS ZONAS DE TOUCHDOWN 


Seis 
Teleportadores 
numerados 

del 1 al 6 


Seis Cofres 


Un balén en el 
reverso de uno © 
de los marca- 
dores de cofre 


Cinco explosio- 

nes en el reverso 

de cinco marca- 
| dores de cofre 


Paw ae 


En Dungeonbow! no deben aplicarse las siguientes reglas de Blood 
Bowl: patada inicial, procedimiento ilegal y hechiceros (seamos sin- 
ceros, como la inmensa mayoria de fans son hechiceros, si empezaran 
a lanzar hechizos, jla situacién se descontrolaria rapidamente!). 


TELEPORTACION 


Las fichas de teleportador representan unas puertas especiales colo- 
cadas por los hechiceros al inicio del encuentro. Los teleportadores 
pueden utilizarse para mover rapidamente los jugadores por el subte- 
rraneo. Desafortunadamente, nunca puedes estar seguro de donde (o 
si) aparecera el jugador. 


Cuando un jugador entra en una casilla donde hay una ficha de tele- 
portador, tira 1D6. El jugador es teleportado inmediatamente al tele- 
portador con el mismo ntimero que el resultado obtenido en el dado. 
Al jugador le “cuesta” un punto de movimiento (si es que le queda- 
ban puntos de movimiento ese turno) recuperar los sentidos una vez 
rematerializado, y a continuacién puede proseguir su moyimiento 
normalmente. Sin embargo, si el jugador es teleportado una vez mas 
ese mismo turno, la tensidn acumulada por su cuerpo le causara 
terribles heridas internas; efecttia inmediatamente una tirada en la 
Tabla de Heridas para determinar lo que le sucede, sin necesidad de 
efectuar la tirada por armadura. 


REACCIONES EN CADENA 


Si un jugador es teleportado a una casilla ocupada por otro jugador, 

- €ste ultimo sera a su vez. teleportado, iniciandose una reaccién en 
cadena. Tira 1D6 para determinar donde aparece la victima (este 
movimiento a su vez puede causar una nueva reaccidén en cadena). 
Recuerda que un jugador sufrira una herida si es teleportado dos ve- 
ces en el mismo turno. 


PERDIDO EN EL ESPACIO DISFORME 


La teleportacion no es una ciencia exacta, y siempre existe la posibi- 
lidad de que algo salga mal. Para representar esta posibilidad, si al 
efectuar la tirada de dado para determinar el teleportador de destino 
se obtiene el mismo ntimero del te/eportador en que se encuentra el 
jugador, jéste se perdera en el espacio disforme! Por ejemplo, si un 
jugador entra en el teleportador nimero 3 y obtiene un 3 en la tirada 
de 1D6 para determinar el punto de destino, se perdera en el espacio. 
Retira el jugador del terreno de juego y déjalo a un lado. El jugador 
no podra tomar parte en el resto del partido, aunque los hechiceros 
del equipo conseguiran recuperarlo a tiempo para el pr6ximo en- 
cuentro, El balon no puede perderse en el espacio disforme (esta pro- 
tegido magicamente), por lo que si el jugador se pierde, el balén 
caera al suelo y rebotara desde la casilla del teleportador. La pérdida 
del-bal6n en estas circunstancias causara un cambio de turno. 


TELEPORTADORES EN EL BANQUILLO 


El banquillo de cada equipo contiene un teleportador especial que 
puede utilizarse para mover jugadores desde el banco de los reservas 
al subterraneo. Cada entrenador puede teleportar un jugador reserva 
al subterraneo por turmo de juego. En Dungeonbow!l un entrenador 


HHH ¢Sabias que...? 


En los primeros encuentros de Dungeonbowl no existian los teleportado- 
res. Esto significaba que la accci6n tendia a concentrarse junto a las puer- 
tas, lo cual era divertidamente violento; pero muchos partidos finalizaban 
en empate una vez las puertas quedaban cegadas con jugadores muertos y 
mutilados ;Tenfa que hacerse algo para solucionar este problema! Como no 
encontraron otra solucién mejor, los hechiceros recurrieron a lo que mejor 
conocian: la magia. “;No seria una buena idea -razonaron- que los jugado- 
res puedan teleportarse por todo el subterraneo? De esta forma las tacticas 
utilizadas deberan variar sustancialmente.” Sin embargo, sus conocimien- 
tos de la teleportaci6n eran, y siguen siendo, muy limitados, existiendo un 
gran riesgo de perder algunos jugadores en el espacio disforme. “A pesar 
de todo -dijeron-, los jugadores no lo sabran si no se lo contamos.” Y, como 
tributo destacado a la estupidez congénita del jugador de Blood Bow! pro- 
medio, jtodavia siguen ocultandoles los riesgos a sus jugadores! 


puede mantener en el terreno de juego tantos jugadores a la vez 
como desee. Sin embargo, en la practica es raro que un entrenador 
pueda disponer de todos sus jugadores antes de anotarse el touch- 
down. Ten en cuenta que no pueden teleportarse jugadores desde el 
subterraneo al banquillo de reservas. 


APERTURA DE LOS COFRES 


Al inicio del encuentro, el bal6n se coloca en un cofre ‘de forma que 
los jugadores deben encontrarlo para poder anotar el touchdown de 
la victoria. Desafortunadamente, los cofres que no contienen el 
bal6n estan preparados para que al abrirse se active una espectacular 
trampa explosiva magica, aunque generalmente no es letal. 


Un jugador puede abrir un cofre si esta en una casilla adyacente (por 
cierto, nadie puede entrar en la casilla en que se encuentre el cofre) 
invirtiendo para ello un punto de movimiento. Abrir un cofre es una 
accién libre que puede combinarse con una accién de penetraci6n, 
etc. Gira la ficha de cofre. Si el reverso muestra un balon, sustituye 
el cofre por el balén. Una vez descubierto, el balén puede ser recogi- 
do siguiendo el procedimiento habitual; incluso por el jugador que lo 
ha descubierto, si todavia le quedaban puntos de movimiento. 


Si el cofre contiene una trampa, éste explotara (retiralo del terreno de 
juego): y el jugador que lo ha abierto y cualquier otro jugador adya- 
cente al cuadro en que se encontraba el cofre, seran derribados y 
deberan realizar una tirada de Armadura para evitar sufrir una heri- 
da. Esto causara un cambio de turno, pues el jugador que abrié el 
cofre habra sido derribado. 


LANZAMIENTOS BAJO TIERRA 


Lanzar el balén en el interior de un subterraneo crea una serie de 
problemas tinicos, por lo que deben aplicarse las siguientes reglas 
especiales. 


RESTRICCIONES AL LANZAMIENTO 


Al jugar bajo tierra tan sélo pueden efectuarse pases rdpidos y pases 
cortos, pues el techo es demasiado bajo para realizar pases mas largos. 
Obviamente, no puede pasarse el balén a un jugador si para ello debe 
atravesar una pared. Ademas, el balén no puede reborar al interior de 
una pared; si se produce una situacion asi, repite la tirada de rebote. 


REBOTE DE PELOTAS EN LA PARED 


No, no se trata de un tipo especialmente sddico de placaje en el que 
se ve involucrada una parte de la anatomia del jugador contrario, 
sino de una tactica ideada por los Lanzadores de Dungeonbowl. 
Basicamente, se trata de lanzar la pelota contra una pared con la 
intencién de que rebote en ésta para conseguir colocarla en una posi- 
cién mucho mas ventajosa. 


Para utilizar esta tactica, debe declararse que el balon va a ser lan- 
zado contra la pared para que rebote en vez de ser lanzado siguien- 
do el procedimiento habitual. Indica contra qué pared va a ser lan- 
zado el balén y efecttia la tirada para determinar si éste llega en 
condiciones a la pared, siguiendo el procedimiento habitual para el 
lanzamiento del balén (este lanzamiento puede interceptarse como | 
es habitual). Si este lanzamiento falla, tira 1D6: si obtienes un resul- 
tado de 1-3 el balén rebotara en la pared del cuadro situado a la 
derecha del objetivo; si obtienes un resultado de 4-6, lo hard en el 
cuadro de la izquierda. 


A continuaci6én, el balén rebotara como se indica en el diagrama 
correspondiente, recorriendo 2D6 casillas en la direcci6n indicada; y 
si no es atrapado, rebotard un cuadro. Todos y cada uno de los juga- 
dores situados en la trayectoria del rebote del bal6n podran intentar 
recogerlo, empezando por el mas cercano al muro donde ha rebota- 
do. En este caso; se considera que se esta atrapando un pase incom- 
pleto. Excepto si el balén es atrapado por un jugador del mismo 
equipo que lo lanz6, se producira un cambio de turno. 


CUADRO OBJETIVO CUADRO OBJETIVO 


El balon rebota tras un 
lanzamiento perpendicular. 


El balén rebota tras 
un lanzamiento diagonal. 


JUGADORES HERIDOS 


Los jugadores heridos deben colocarse en el cuadro correspondiente 
del banquillo, como sucede en Blood Bowl. Sin embargo, como 
Dungeonbow! se juega a un solo touchdown, en los primeros parti- 
dos los entrenadores se quejaban de que sus mejores jugadores no 
tenfan la oportunidad de regresar al encuentro después de haber sido 
heridos por-primera vez ““;C6mo pueden pagarse 200.000 monedas 
de oro por un jugador estrella -decian los hechiceros furiosos- si tan 
s6lo sera capaz de jugar un par de minutos?”. 


Los Colegios de la Magia reunieron todos sus recursos y crearon un 
objeto magico denominado la Esponja Magica de Ed en honor a su 
inventor. Todos los equipos de Dungeonbow! tienen derecho a utili- 
zar este objeto especial. Un entrenador puede utilizar la Esponja para 
curar a un jugador en vez de teleportar a un jugador hasta el terreno 
de juego. Si el jugador estaba en la zona de inconscientes, pasara a la 
de reservas. La Esponja no tiene efecto alguno en los jugadores 
heridos o muertos. 


TERRENOS OPCIONALES 


Los subterraneos muchas veces contienen tipos especiales de terreno 

__u Obstdculos, como rios de lava ardiente, pozos con estacas en el 

fondo, fragiles.puentes de cuerda para cruzar abismos insondables, 

etc. Si se incluyen‘estos terrenos en Dungeonbow/l, los siguientes 

-__ puntos generales podran-ayudaros a definir los efectos de cada tipo 
_ de terreno... 


CAER EN UNA TRAMPA 


Como se ha indicado anteriormente, en los subterraneos muchas 
_ yeces pueden encontrarse cosas que pueden causarte muchos proble- 
mas si caes en su interior. Las mas habituales son pozos de lava, 
abismos insondables y pozos trampa. Es evidente que ningtin juga- 
dor caera deliberadamente en ellas, pero puede ser empujado, o caer 
por accidente (ver saltar por encima de las trampas, mas adelante). 
Si un jugador cae, tira 1D6: si se obtiene un resultado de 2-6 el juga- 
dor habré quedado. gravemente herido; y si se obtiene un resultado 
de 1, habré muerto. Hay que tener en cuenta que no podra efectuarse 
la tirada por armadura, y que las posibilidades-de morir son delibera- 
damente remotas (puede suponerse que el jugador es magicamente 
rescatado). Si el jugador tenfa el balén en su-poder, éste reaparecera 
magicamente en un teleportador determinado aleatoriamente. 
Perder un jugador de esta forma provoca un cambio de turno. 


Nota: en algunos subterraneos insipidos, los jugadores pueden caer 
en trampas no letales, como pozos sin estacas en el fondo, o un rio de 
agua en vez de lava ({jMe pregunto donde iran a parar los subterra- 


_ | Arafia Gigante 


isl Asquerosa, En it de un Salto 
Regeneracion, Mantenerse Firme 


Golpe Mortifero, Garras Afiladas, Mantenarss Firme, 
Cola Prensil, Placaje Multiple 


OUNSBOV ry 


neos!!). Si tienes la desgracia de tener estas “trampas” en tu subte- 
rraneo, los jugadores que caigan en ellas simplemente serdan retira- 
dos del j juego, en vez de quedar heridos, como si se hubieran perdido 
en el espacio disforme. El balon reaparecera magicamente ¢ 
ha descrito anteriormente, y se produciré un cambio de turn 


SALTAR POR ENCIMA DE LAS TRAMPA‘ 


Con todos estos desagradables obstaculos en su camino, los juga 
res muchas veces pueden verse tentados de saltar por encima 
ellos. Esto es muy adecuado, pero a veces no calculan bien la dist 
cia y acaban cayendo en ellos. Un jugador puede saltar por enc: 
de un obstaculo durante su movimiento. Cada cuadro por enci 
que salte requiere invertir un punto de movimiento. Después de 
tuar el salto, tira 1D6 aplicando un modificador de -1 si hay z 
defensa del adversario sobre el cuadro al que ha Saltado, o des 
que ha saltado el jugador (nunca deber4 aplicarse un modifi 
superior a -1, por muchas zonas de defensa que haya). Si el resultado 
obtenido es inferior al nimero de:cuadros saltados, el jugador caera © 
en el obstaculo. Si el resultado es igual o superior, habra saltado sin 
ningun problema. 


POSICIONES PRECARIAS 


A veces un jugador puede encontrarse en una posicién precaria, lo 
que basicamente significa que se encuentra junto a una casilla en la 
que puede caer. Por ejemplo, un jugador cruzando un puente de 
cuerda estaé en una posicién precaria mientras se encuentre en el 
puente; y un jugador en una Casilla adyacente a un rio de lava se 
encuentra en una posicion similar. Los jugadores que se encuentren 
en una posicién precaria deben tirar 1D6 antes de efectuar un placa- 
je, © ser el objetivo de uno, y antes de intentar efectuar un Janza- 
miento, atrapar el balén, interceptar el balén 0 recoger el balén. Si 
obtiene un resultado de-1, resbalara y caera en el obstaculo junto al 
que se encontraba, con los efectos descritos anteriormente. Si obtie- 
ne un resultado de 2-6 podra resolver normalmente la accion. 


ESTATUAS, IDOLOS, TRONOS Y FUENTES 


Por una u otra razén, a la gente le encanta colocar objetos como ido- 
los gigantescos (generalmente con ojos enjoyados), fuentes, tronos 
enormes y elementos similares en los subterraneos. Todos estos 
objetos no tienen efecto real alguno en el juego excepto impedir el 
paso. Para representar esto, ningtin jugador podra entrar en un cua- 
dro ocupado por un obstaculo de este tipo. El balén podra lanzarse 
por encima de estos obstaculos, pero en este caso existe la posibili- 
dad de que choque contra el objeto. Tira 1D6 por cada cuadro de 
obstaculo por encima del que se pase el bal6n. Si obtienes un 1 cho- 
card, por lo que se detendra en ese cuadro, dee y probablemente 
se producira un cambio de turno. : 


OTRAS REGLAS ESPECIALES 


Estas reglas tan s6lo cubren la punta del iceberg de las posibilidades 
de disefiar un subterraneo. Si participas en una liga, es recomendable 
que cada jugador disefie un subterraneo y cree las reglas especiales 
para todas sus trampas, monstruos (mas abajo hemos incluido el per- 
fil de algunos de ellos), niveles multiples, etc. Posteriormente, cad. 
uno actuara como 4rbitro de un encuentro entre dos jugadores qi 
utilicen su subterraneo en un encuentro de Dungeonbowl jA 
me remonta a los viejos tiempos del D&D!... |Qué os divirtdis 
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EN NOMBRE DE 
ALGUN DIOS DEL CAOS 


L os Guerreros del Caos son considerados por muchos como maquinas demoniacas de matar, 
seres que han vendido su alma a los Poderes Oscuros por el placer de las atrocidades indis- 
criminadas. Sin embargo, los motivos que conducen a un hombre al Caos pueden ser muchos y 
muy diversos. Lo que si es cierto es que los adoradores de los Dioses Oscuros pueden conseguir 
un gran poder si éste es el capricho de su dios y si sirven con lealtad a su Senor... 


EL GUERRERO 
DEL CAOS 


Los Guerreros del Caos son bastante enig- 
maticos y peculiares, por lo que en nume- 
rosas ocasiones crean suspicacias y recha- 
zo cuando visitan una poblacién. A veces 
incluso es posible que la milicia de la po- 
blacién expulse de la misma al Guerreros 
del Caos, especialmente si posee algin 
rasgo que demuestre de forma inequivoca 
su lealtad al Caos (estos rasgos estan indi- 
cados con un asterisco (*) junto al nombre 
en las tablas que encontrards en las si- 
guientes paginas). 


Cada vez que el Guerrero del Caos entre 
en una poblacion debera tirar 1D6 por 
cada caracteristica marcada con un asteris- 
co (*). Si se obtiene algtin resultado de 1, 
el Guerrero sera expulsado de la poblacién 
y debera aguardar fuera de la misma a que 
salgan el resto del grupo de aventureros. 


Si no es expulsado de la poblacion, el 
Guerrero del Caos podra visitar las 
siguientes localizaciones especiales: la 
Taberna, el Laboratorio del Alquimista, la 
Escuela de Gladiadores (pero no su arme- 
ria especial), la Casa de Apuestas y, evi- 
dentemente, el Templo que, en su caso, 
indicara que visita uno de los ocultos y 
secretos Templos del Caos que hay dise- 
minados por todo el Viejo Mundo. El 
Guerrero del Caos no puede visitar ningu- 
na otra localizaci6n especial. 


EL TEMPLO DEL CAOS 


Al llegar a una poblacién, el Guerrero del 
Caos puede intentar buscar un Templo del 
Caos, pues, a pesar de las férreas prohibi- 
ciones sobre el culto al Caos en muchas 
partes del mundo, existen infinidad de 
ellos en la clandestinidad, amparados en el 
secretismo y ocultos por los poderes misti- 
cos de los Dioses Oscuros. 


Si encuentra un templo consagrado a los 
Dioses del Caos, el Guerrero del Caos 
puede hacer ofrendas y sacrificios a su 
dios. Si ofrece 2D6x10 mo, las fuerzas de 
la disformidad y su dios le concederén un 
poco de su atencién y recompensardn su 
dedicacién segtin su caprichoso parecer. 


1 


4 


Tras realizar la ofrenda, tira 1D6 en la si- 
guiente tabla: 


Las disformantes fuerzas del Caos 
corren por las venas del Guerrero 
del Caos, que sale tambaleandose 
del Templo. Cuando recupera los 
sentidos, jel Guerrero se da cuenta 
de que ha... cambiado! 


El Guerrero del Caos gana dos 
Atributos del Caos. 


Las disformantes fuerzas del Caos 
corren por las venas del Guerrero 
del Caos, que sale tambaleandose 
del Templo. Cuando recupera los 
sentidos, jel Guerrero se da cuenta 
de que ha... cambiado! 


El Guerrero del Caos gana un 
Atributo del Caos. 


Los Dioses del Caos estan concen- 
trados en otro asunto mas impor- 
tante y no prestan atencion al 
Guerrero del Caos, que sale del 
templo sin el dinero ofrecido y sin 
ninguna recompensa. 


El Guerrero del Caos ora a sus dio- 
ses pidiendo que le liberen de algu- 
na dura carga con que ha sido cas- 
tigado en el pasado. 


El jugador puede elegir uno de sus 
Atributos del Caos del que quiera 
deshacerse y borrarlo. A cambio, 
los dioses le conceden un nuevo 
atributo, determinado aleatoria- 
mente en la tabla correspondiente. 


El Guerrero del Caos toca el altar y 
ofrece sus victimas a su Sefior. Al 
hacerlo el guerrero se siente vigori- 
zado por las fuerzas disformadoras 
del Caos. 


El guerrero aumenta permanente- 
mente en +1 su nimero de Heridas. 


El Templo tiembla y se estremece 
por el poder de las fuerzas del 
Caos que saturan el local, y el 
Guerrero se arrodilla ante esta 
demostracién de poder. 


Si lo desea, el Guerrero del Caos 
puede elegir dos de sus artefactos 
para fundirlos en un tnico objeto 


mucho mas potente. Para hacerlo 
debe elegir dos objetos del mismo 
tipo (dos escudos, dos armas de 
combate cuerpo a cuerpo, etc.), 
que coloca juntos sobre el altar, y 
tirar 1D6: 


1: Uno de los artefactos se desva- 
nece en la disformidad y el otro 
permanece inalterado. Determina 
aleatoriamente cual de los dos ha 
desaparecido (el Guerrero del 
Caos deberd borrarlo de su hoja de 
personaje). 


2-3: No sucede nada. 


4: El altar queda oscurecido por un 
denso humo que, al desvanacerse, 
revela los dos objetos que siguen 
inalterados sobre el altar. Sin 
embargo, junto a ellos hay un ter- 
cer artefacto, que debe determinar- 
se aleatoriamente en la tabla 
correspondiente. 


5-6: El tiempo se detiene y el tem- 
plo se oscurece por el poder del 
Caos. Cuando regresa la normali- 
dad, sobre el altar hay un solo 
objeto que posee las propiedades 
combinadas de los dos objetos 
ofrecidos por el Guerrero del Caos. 
Deben borrarse los dos objetos de 
la hoja de personaje, y anotar las 
propiedades del nuevo objeto, asi 
como darle un nuevo nombre, pues 
sin duda sera uno de los mas pode- 
rosos artefactos del Caos que exis- 
tan en el Viejo Mundo. 


Para combinar dos objetos, estos 
deben ser del mismo tipo, y el 
objeto resultante reunira las propie- 
dades de ambos; aunque en el caso 
de que los dos objetos modificaran 
un mismo factor, tan sdlo se aplica- 
ra el que lo modifique mas. Asi, 
por ejemplo, si dos objetos que se 
funden modifican la Resistencia 
del guerrero, el nuevo objeto tan 
solo la modificaré como el que la 
modifique mas. 


Un objeto puede fundirse con otros 
una y otra vez para formar artefac- 
tos cada vez mas poderosos. 


TABLA DE EXPERIENCIA DEL GUERRERO DEL CA© 


LA SENDA DEL CAOS 


El fin ultimo de un Guerrero del Caos es 
matar y destruir en nombre de su Seiior, 
para lo cual siempre intentar4 mejorar sus 
habilidades, ya que asi sera capaz de cum- 
plir mejor este cometido. 


La Senda del Caos es el tortuoso y ator- 
mentado camino que conducira al Guerre- 
ro del Caos hacia el mas ansiado de todos 
los regalos: la inmortalidad en forma de 
demonio. 


Entrenamiento 


Para poder cumplir este objetivo, el Gue- 
trero del Caos debe aumentar su poder, 
cosa que conseguira (al igual que el resto 
de Aventureros) mediante la experiencia 
que consigue durante las aventuras. Como 
ya indicamos en la White Dwarf n° 54, los 
Aventureros van acumulando experiencia 
al conseguir monedas de oro por mons- 
truos muertos y tesoros encontrados, hasta 
que acumulan las suficientes para aumen- 
tar su nivel de combate tras una semana de 
entrenamiento en una poblaci6n. 


El Guerrero del Caos aumenta su nivel de 
combate de la misma forma, aunque para 
entrenar debe acudir a un Templo del Caos 
(si lo encuentra siguiendo el procedimiento 
habitual para encontrar localizaciones 
especiales) donde, mas que entrenar, ofre- 
cera a su Sefior los trofeos que haya conse- 
guido durante las aventuras y que le permi- 
tiran ser considerado digno de aumentar su 
poder (0 sea, de aumentar su nivel de com- 
bate), esperando conseguir a cambio algtin 
tipo de bendicién o regalo. Las ofrendas 
que realice deben tener un valor equivalen- 
te en monedas de oro a las indicadas en la 
tabla incluida en la White Dwarf n° 54. 


Una vez hecho el ofrecimiento, el Guerrero 
del Caos debe efectuar tantas tiradas como 
se indica en la columna Senda de la tabla de 
experiencia del Aventurero (esta tabla esta 
publicada en la WD 54, aunque para mayor 
comodidad la reproducimos en estas pagi- 
nas) en la Tabla de la Senda del Caos. 


Nivel HA@HP oF R.A oT A §_ Senda _Destrabarse i i; 
L, 4 5+ 3 3 3D6 3 1 0 0 5+ 
2 z 

3 +1D6 3 

4 2 

5 +1D6 3 

6 ; 3 

7 +1D6 3 

8 2 

9 +1D6 3 

10 2 


Una vez determinados los tipos de poderes 
concedidos por los Dioses del Caos, deben 
efectuarse las tiradas correspondientes en 
las tablas especificas incluidas a continua- 
cién. Todo este proceso tan sdlo dura un 
dia (en vez de la semana de entrenamiento 
que precisan el resto de Aventureros para 
aumentar su nivel de combate). 

Tabla Senda del Caos 


1 Efecttia tres tiradas en la Tabla de 
Recompensas del Caos. 


2 Efecttia una tirada en la Tabla de 
Recompensas del Caos. 


3. Efecttia una tirada en la Tabla de 
Atributos del Caos. 


4 Efecttia dos tiradas en la Tabla de 
Atributos del Caos. 


5 Efectiia una tirada en la Tabla de 
Artefactos del Caos. 


6 Efectiia una tirada en la Tabla de 
Artefactos del Caos y una tirada 
en la Tabla de Atributos del Caos. 


Tabla de Atributos del Caos 
(2D6) 
2 Movimiento +1 
Suerte +1 
4 Ataques +1 
5 Habilidad de Proyectiles +1 
6 Resistencia +1 
7  Habilidad de Armas +1 
8  Heridas +1D6 
9 = Iniciativa +1 
10 +1 a tiradas para destrabarse 
11 Fuerza +1 
12 Tira dos veces en esta tabla igno- 
rando otros resultados de 12 
Recompensas del Caos 


Algunas Recompensas del Caos son acu- 
mulativas. O sea, que el Guerrero del Caos 
puede conseguir la misma Recompensa 
mas de una vez, sumando los efectos. Por 
ejemplo, la Recompensa furia asesina 


proporciona al Guerrero una posibilidad 
de 6+ de entrar en furia asesina al iniciar- 
se un combate. Si obtiene esta Recom- 
pensa una segunda vez, sus posibilidades 
aumentaran a 5+. 


Para determinar qué nueva Recompensa 
recibe el Guerrero del Caos, tira 1D66. 


Artefactos del Caos 


Cada vez que al Guerrero del Caos se le 
otorgue un nuevo Artefacto del Caos, debe 
tirar 1D66 y consultar la tabla correspon- 
diente para saber qué artefacto ha recibido. 


Las armas y armaduras obtenidas de esta 
forma son todas ellas magicas por defini- 
cin, sean cuales sean sus poderes. 


La tnica forma en que el Guerrero del 
Caos puede conseguir objetos magicos es 
que sus dioses se los otorguenn. Un 
Guerrero del Caos no puede utilizar nin- 
gtin objeto de tesoro encontrado durante 
las Aventuras, sino tan sélo Artefactos del 
Caos. Los Artefactos del Caos no los pue- 
de vender ni cambiar con ningtn otro 
Aventurero (ni tan s6lo con otros Guerre- 
ros del Caos). 


Tiradas de 1D66 


Para efectuar la tirada de 1D66 tira dos 
dados de seis caras de forma secuencial. El 
primero de ellos marcara las decenas, y el 
segundo las unidades. Asi, por ejemplo, si 
obtienes un 3 seguido de un 1, el resultado 
sera de 31, que en la Tabla de Recom- 
pensas del Caos corresponde a piernas 
largas; y en la Tabla de Artefactos del 
Caos corresponde al Anillo de la Aparien- 
cia Enganosa. 
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TABLA DE RECOMPENSAS DEL CAOS 


11 Furia Asesina (6): Al aparecer Monstruos 
tira 1D6. Con un 6 entrara en furia asesina 
como el Barbaro. Si se repite este resultado 
reduce el resultado necesario en -1. 


12 Mordisco Venenoso: Una vez por turno 
puede realizar un Ataque adicional (-1 im- 
pactar, causa 2 heridas no modificables). 
Si se repite este resultado, podra efectuar 
mas ataques. 


13 Marca del Caos (*): Tira 1D6. Si se obtiene 
un 1, la Marca del Dios es visible e identifi- 
cable. Con un 2-5 puede esconderse. Por 
cada Marca puede repetirse una tirada por 
aventura. 


14 Piel de Hierro: +1 ala Resistencia. Pueden 
acumularse sus efectos. 


15 Agilidad: Aplica un +1 a todas las tiradas 
que impliquen esquivar, saltar, etc. Pueden 
acumularse sus efectos. 


16 Atrofia: Tira 1D6: 1= Envejece 30 afios, -1 
a HA, F e | (*); 2= Envejece 10 afos, -1 a F; 
3-6= Envejece un poco, pero no tiene efec- 
to alguno. Pueden acumularse sus efectos. 


21 Sed de Sangre: Tira 1D6 al aparecer un 
nuevo Monstruo: 


1 Ataca al Aventurero mas préximo 
ignorando las reglas de destrabarse 
(-1 al impactar, +1A, +1F). Vuelve a 
tirar el proximo turno. 


2-5 Ataca al Monstruo mas cercano 
(-1 al impactar, +1A, +1F). Sino hay 
monstruos, se aplica el resultado 
anterior. Vuelve a tirar el proximo 
turno con un modificador de +1. 


6 Puede luchar normalmente. 


Si ya posee esta recompensa, repite 
la tirada. 


22 Cobardia: Si se enfrenta a un Monstruo 
que causa miedo o terror, tira 1D6: 1-2= 
aplica modificador -1 a las tiradas de miedo 
y de -2 alas de terror, 3-6= aplica las reglas 
habituales de miedo y terror. Si ya posee 
esta recompensa, repite la tirada. 


23 Colmillos (*): Designa uno de los ataques 
del turno. Si impacta, puede efectuar un 
Ataque adicional que impacta automatica- 
mente y causa 1D6 heridas (no modifica- 
bles). Pueden acumularse sus efectos. 


24 Psicotico: Aplica un modificador de +1 a 
los chequeos de miedo y terror. Pueden 
acumularse sus efectos. 


25 Resistencia a la Magia: El Guerrero puede 
ignorar los efectos de cualquier hechizo 
dirigido contra él si obtiene un resultado de 
6 en 1D6. Pueden acumularse sus efectos. 


26 Idiota: Tira 1D6 al inicio de cada turno. 
Si se obtiene un 1, la inteligencia del 
Guerrero pasa a ser 0, su HA y A pasa a 
ser 1 y no puede utilizar armas de proyec- 
tiles. Si ya posee esta recompensa, repite 
la tirada. 


31 Piernas Largas: +1 al Movimiento. Pueden 
acumularse sus efectos. 


32 Garras Afiladas: Permiten efectuar un 
Ataque adicional por turno en combate 
cuerpo a cuerpo. Se resuelve siguiendo el 
procedimiento habitual, pero ignorando la 
armadura del objetivo. Pueden acumularse 
sus efectos. 


33 Piel Escamosa(*): Cada vez que el Guerre- 
ro aumente un nivel de combate tira 1D6: 


1 Reduce en -1 el Movimiento. Si 
vuelve a obtenerse este resultado 
no se produce efecto alguno. 


2-5 Nose produce efecto alguno. 
6 Aumenta en +1 la Resistencia. 


Si ya posee esta recompensa, repite 
la tirada. 


34 Experto: El Guerrero debe elegir una de 
Sus armas, con la que conseguira las si- 


Quientes ventajas (1D6): 
1 +1 al impactar. 
2  Permite repetir ataques fallados. 
3 Causa +1D6 heridas. 
4 Ignora armaduras con un 5 6 6 en la 


tirada para impactar. 
5 +1 Ataque 
6 Ignora armaduras y Resistencia 
con un 5 66 enla tirada para 
impactar. 
Pueden acumularse sus efectos. 


35 Fuerte: +1 ala Fuerza. Pueden acumular- 
se sus efectos. 


36 Veloz: +1 a la Iniciativa y al Movimiento. 
Pueden acumularse sus efectos. 


41 Magia disforme: Al inicio de cada aventu- 
ra, el Guerrero puede elegir aleatoriamen- 
te un hechizo de un nivel equivalente al 
suyo, que sera lanzado automaticamente 
cuando él lo desee. Tan sdlo puede usarse 
una vez por aventura. Pueden acumularse 
Sus efectos. 


42 Albino(*): El Guerrero es sensible a la luz 
solar, que le deja cegado. Si ya posee esta 
recompensa, repite la tirada. 


43 Cuernos (*): Permite efectuar un ataque 
adicional que impacta automaticamente 
(causa 1D6 heridas no modificables). 
Pueden acumularse sus efectos. 


44 Insustancial (*): Los monstruos deben apli- 
car un modificador de -1 al impactarle. Si ya 
posee esta recompensa, repite la tirada. 


45 Sin rostro (*): No tiene ningun efecto adi- 
cional. Si ya posee esta recompensa, repite 
la tirada. 


46 Jorobado (*): Reduce en -1 su Movimiento. 
Pueden acumularse sus efectos, pero el Mo- 
vimiento no puede reducirse a menos de 1. 


51 Mirada Hipnotica: Una vez por turno elige 
una miniatura en su linea de vision y tira 
1D6. Si se obtiene un 6, la miniatura perde- 
ra 1D6 ataques ese turno. Si se obtiene 
esta recompensa mas de una vez pueden 
hipnotizarse varias miniaturas, o hacer 
varios intentos sobre la misma. 


52 Levitacion: Con un resultado de 5 6 6 en 
1D6 puede levitar como el hechizo del 
mismo nombre. Si ya posee esta recom- 
pensa, repite la tirada. 


53 Conocimientos Arcanos: Si en la fase de 
poder se obtiene un 6, tira 1D6: 1-2= el 
Guerrero deja caer su arma y no puede 
hacer nada durante ese turno. Los ataques 
dirigidos contra él suman +2 al impactar; 
3-6= +1D6 a la Iniciativa durante ese turno 
y elige un hechizo aleatoriamente, que 

’ debe lanzarse inmediatamente (es automa- 
tico) o descartarse. Si ya posee esta 
recompensa, repite la tirada. 


54 Escupe Acido: Una vez por turno puede 
escupir acido hasta a 2 cuadros de distan- 
cia utilizando su HP. Cada impacto causa 
1D6+1 heridas por nivel del Guerrero. Si se 
obtiene mas de una vez, permite efectuar 
mas ataques de escupir acido. 


55 Cola de Escorpion: Permite efectuar un 
Ataque adicional con un +2 al impactar y 
que causa 1D6+1 herida por nivel del 
Guerrero. Si ya posee esta recompensa, 
repite la tirada. 


56 Teleportacion: Una vez por Aventura, el 
Guerrero puede teleportarse a cualquier 
punto del tablero. Si se obtiene mas de una 
vez, permite teleportarse mas veces por 
Aventura. 


Telepatia: Nunca es sorprendido. Al apare- 
cer Monstruos tira 1D6. Si se obtiene un 
resultado de 5 6 6, podrd realizar un turno 
adicional antes de que lo hagan los mons- 
truos. Si ya posee esta recompensa, repite 
la tirada. 


62 Ojos de Fuego (*): Puede ver en la oscuri- 
dad como si fuera de dia. Si ya posee esta 
recompensa, repite la tirada. 


63 Aspecto Horripilante (*): El Guerrero 
causa terror. Si ya posee esta recompensa, 
repite la tirada. 


64 Invisibilidad: Una vez por Aventura, el 
Guerrero puede hacerse invisible durante 
un turno, lo cual le permite atacar, pero no 
puede ser atacado. Si esta Recompensa se 
obtiene mas de una vez, podra hacerse 
invisible mas de una vez Aventura. 
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65 Regeneracion: al final de cada turno, si ha 
sido herido, tira 1D6. Con un resultado de 
4+ recupera 1 herida por nivel de combate 
(si el Guerrero ha quedado reducido a 0 
Heridas se regenerara solo con un 5+). Si 
ya posee esta recompensa, repite la tirada. 


66 Poder Disformador(*): Tira 1D6: 


1-2 Al Guerrero le aparece un ojo, oreja 
0 pulgar adicional (*). 

3 Efectua una tirada en la Tabla de 
Atributos. 

4  Efectua una tirada en la Tabla de 
Recompensas. 

5 Efectua una tirada en la Tabla de 
Artefactos. 

6 Efectua una tirada en la Tabla de 
Recompensas y otra en la de Artefactos. 


SUPLEMENTO 


TABLA DE ARTEFACTOS DEL CAOS 


11 Yelmo de la Hechicerfa: Aumenta en +1 la 
Resistencia del Guerrero. Ademas, antes 
de cada aventura, el Guerrero puede elegir 
aleatoriamente un hechizo de Ataque, que 
sera lanzado automaticamente cuando lo 
desee. Este efecto tan sdlo puede usarse 
una vez por aventura. 


12 Espada Maldita: La Unica forma de poder 
librarse de esta espada es pagando 
1D6x500 mo para eliminar la maldicion la 
préxima vez que se visite un Templo del 
Caos. Hasta entonces, cada vez que se 
obtenga un 1 6 2 en la Fase de Poder, se 
producira un suceso inesperado. La espa- 
da es magica, pero no posee ningun poder. 


13 Capucha Negra de Kargan: El Guerrero 
es inmune a cualquier ataque de gas y 
puede respirar sin problemas bajo el agua 
y en el vacio. 


14 Anillo del Hielo: E] Guerrero puede 
lanzar un misil de hielo una vez por turno, 
ademas de sus ataques habituales. El 
proyectil impactara utilizando la HP del 
Guerrero. Cualquier monstruo impactado 
quedara congelado durante un turno, en el 
que no podra atacar ni ser atacado. 


15 Hacha de Piedra Infernal: Este hacha 
dobla el dafio causado por cada impacto 
(doblar el dafio antes de sumar la Fuerza). 
Si empufia este hacha, el Guerrero tan solo 
puede efectuar un Ataque por turno. 


16 Espada Devorahechizos: E| Guerrero 
ignora los efectos de cualquier hechizo lan- 
zado contra él si obtiene un 5 6 6 en 1D6. 


21 Espada Sedienta: Este arma causa 1D6 
heridas adicionales cada vez que impacta. 


22 Collar de Proteccion: El collar permite 
al Guerrero ignorar cualquier ataque dirigi- 
do contra él si obtiene un resultado de 6 
en 1D6. 


23 Espada Antimagia: Si un Monstruo equi- 
pado con uno o mas objetos magicos es 
herido por esta espada, uno de sus objetos 
magicos (a eleccién del Guerrero del Caos) 
sera destruido. 


24 Espada Hipnotica: Cualquier adversario 
que ataque al Guerrero mientras empufe 
esta espada debera tirar 1D6 antes de ata- 
car. Si obtiene un 6, no podra hacer nada 
ese turno. 


25 Espada Rabiosa: Esta espada dobla el 
numero de Ataques del Guerrero. Sus 
habilidades no pueden fundirse con las de 
ningun otro Artefacto del Caos y, como es 
parcialmente inteligente, controla al 
Guerrero obligandole a ser la unica arma 
que empufe e impidiéndole que renuncie 
a ella. Al llegar a nivel de combate 5 el 
Guerrero habra conseguido dominar la 
espada y podra hacer lo que quiera. 


26 Escudo Brillante: Aumenta en +1 la 
Resistencia del Guerrero y obliga al adver- 
sario a aplicar un modificador de -1 a su 
tirada para impactar. 


31 Anillo de la Apariencia Engafiosa: Este 
anillo permite al Guerrero ocultar su verda- 
dero aspecto, por lo que no debera efec- 
tuar la tirada para determinar si es expulsa- 
do de una poblacién. 


32 Corona de la Inmunidad: Aumenta en +2 
la Resistencia del Guerrero. 


33 Amuleto de la Impunidad: Al inicio de 
cada aventura, el Guerrero debe tirar 1D6 
para determinar los efectos del amuleto. 
Los efectos que no sean permanentes 
desapareceran al finalizar la aventura. 


1-1 Herida permanente. 
2. -1D6 Heridas durante esta 


aventura. 

3-4 — +1D6 Heridas durante esta 
aventura. 

5  +2D6 Heridas durante esta 
aventura. 


6 +1 Herida permanente. 


34 Espada-Latigo: Este arma se alarga a 
voluntad, lo que permite al Guerrero atacar 
a un adversario situado hasta a 4 casillas 
de distancia. 


35 Escudo Absorbehechizos: Al inicio de 
cada aventura, el Guerrero puede elegir 
aleatoriamente un hechizo de un nivel 
equivalente al suyo, que sera lanzado 
automaticamente cuando el Guerrero lo. 
desee. Tan sdlo puede usarse una vez 
por aventura. 


36 Hacha de Destruccion: Una vez por 
Aventura, el Guerrero puede causar 8D6 
heridas con este hacha (aplicar las modifi- 
caciones habituales por Resistencia y 
Armadura). Si no realiza este ataque espe- 
cial, el hacha se considera un arma magica 
sin propiedades especiales. 


4 


—_ 


Espada de Defensa: Reduce en uno el 
numero de Ataques de un adversario del 
Guerrero (elegido por éste). 


42 Maza del Terror: Causa terror. Al colocar 
un Monstruo sobre el tablero, tira 1D6 por 
cada uno. Si obtiene un 6 huira y debera 
ser retirado del tablero. El Guerrero no con- 
sigue las mo por haberlo derrotado. 


43 Hacha Atemorizante: Causa miedo. Tira 
un dado por cada Monstruo que ataque 
al Guerrero. Si obtiene un 6, atacara a otro 
Aventurero. 


44 Espada Ladrona de Vida: Una vez por 
turno, tras un ataque, el Guerrero puede 
sanar un numero de heridas igual a las que 
cause en dicho ataque. 


45 Corona de la Velocidad: Aumenta en 
+2 el Movimiento del Guerrero y permite 
sumar +1 a todas las tiradas para destra- 
barse. 


46 Armadura de la Fortaleza: Aumenta en 
+1 la Resistencia y otorga una tirada de 
salvacion de 6 contra cualquier hechizo 
lanzado contra él. 


51 Armadura del Caos: Es= armmatiu= se 
funde con ef cuerpo dei Guer=n quean 
podra utilizar ningune of= armada 
casco. Aumenta en +1 @ Fesstenne 
puede fundirse con ningin o> Aretantn 


52 Yelmo de Ogro: Aumenta en +2 © 
Resistencia. 


53 Escudo del Vacio: Aumenta en +2 © 
Resistencia. 


54 Yelmo de Muerte: Aumenta en +1 jos 
siguientes atributos: Resistencia, Ataques 
y Habilidad de Armas. 


55 Yelmo Demoniaco: Aumenta en +1 !a 
Resistencia y permite repetir una tirada de 
dado una vez por Aventura. 


56 Devoradora de Almas: Cada vez que el 
Guerrero mate personalmente un adversa- 
rio con un valor superior al indicado en la 
siguiente tabla, deberé tirar 1D6. Si obtiene 
un 6 podra aumentar permanentemente 
uno de sus Atributos en +1 punto. 


Nivel Guerrero mo necesarias 
1 150+ 
2-4 600+ 
5-8 2.000+ 
9-10 4.000+ 


61 Espada Aullante: Para atacar al Guerrero, 
un Monstruo debe tirar 1D6. Si obtiene un 
16 2, quedara atemorizado y no atacara 
ese turno. 


62 Corona del Valor: Permite efectuar un ata- 
que adicional con un modificador de +2 al 
impactar por turno. 


63 Espada Infernal: Dobla el numero de 
Ataques del Guerrero. 


64 Armadura de la Regeneracion: E! Guerre- 
ro sana 2 heridas por turno y aumenta en 
+1 su Resistencia. Si el Guerrero queda a 0 
heridas, la armadura dejara de regenerarle 
hasta que vuelva a ponerse en pie. 


65 Amuleto de Disformidad: E| Guerrero 
puede repetir una tirada por Aventura. 


66 Caliz de la Oscuridad: Al inicio de cada 
Aventura el Guerrero puede beber del 
Caliz. Tira 1D6. El resultado indica el nume- 
ro de Ataques del Guerrero que impactaran 
automaticamente durante la aventura (a su 
elecci6n). Al final de la Aventura se perde- 
ran los ataques no utilizados. 


APARICI@NES 
FANTASITIAG@RICAS 


Por Dave Cain 


Dave es un General Conde Vampiro con mucha experiencia. Entre las tropas 
de su ejército, sus favoritas son las que podrian denominarse “fantasmas”: 
Espectros, Doncellas Espectrales y Huestes Espectrales. En esta ocasién Dave 
nos explica las tacticas que él utiliza con estas terrorificas criaturas. 


Un repentino escalofrio, un grito aisla- 
do y la aparici6n de una forma semi- 
transparente que rezuma un familiar 
sentido de terror iEste es el clasico 
encuentro fantasmal! Tanto si se pre- 
senta como una sombra insustancial 
cubierta por una capa hecha jirones, 
como como una apenas visible claridad 
que dibuja una forma trashicida que 
brilla con energia magica, las entidades 
fantasmagoricas son exclusivas de un 
ejército de Warhammer: el ejército de 
los Condes Vampiro. Las criaturas 
espectrales son meras sombras de los 
seres que fueron antafo, atrapadas 
entre el mundo de los vivos y el mundo 
de los muertos y obligadas a servir a un 
poderoso Vampiro o Nigromante. Su 


Lispeetral. ung Vampire det Chi 
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naturaleza etérea les confiere una gran 
ventaja en combate, y rinden un gran 


servicio a cualquier general No Muerto. 


Las tropas etéreas de que dispone un 
general Vampiro son los Espectros, las 
Doncellas Espectrales y una unica 
Hueste Espectral. Para muchos jugado- 
res de Warhammer, estas criaturas son 
denominadas de forma genérica como 
“fantasmas”. 


Los Espectros son excelentes paladines 
para las unidades de Tumularios, 
Esqueletos y Zombis. Poseen una 
Resistencia de 4 y resisten 3 Heridas 
cada uno, por lo que son mucho mas 


duros que un Paladin normal, Esto 
puede ser decisivo al decidir si aceptas 
o no un desafio, pues los Espectros 
pueden resistir cualquier embestida 
mortifera del adversario. Sin duda 
seran mucho mas dificiles de destruir 
que los simples guerreros Esqueletos o 
Zombis. Con sus multiples Heridas, los 
Espectros muchas veces pueden sobre- 
vivir a la matanza inicial causada por 
una carga enemiga, y estaran en posi- 
ci6n de responder al ataque. Asi pues, 
la mejor arma que tienes a tu disposi- 
ci6n para equiparlos es la consabida 
Guadania (que se considera que es un 
arma a dos manos), y asi conseguir el 
modificador de +2 a la Fuerza. Sin 
lugar a dudas las armas a dos manos 


son la mejor opcidn para las tropas No 
Muertas que puedan elegir esta opcidn, 
pues lo mas habitual es que muevan 
muy poco a poco (con lo cual es mas 
probable que sean cargadas, que no 
que sean ellas las que carguen) y pose- 
en una Iniciativa muy pequena (lo mas 
habitual es que ataquen en segundo 
lugar). Ademas de todas estas ventajas, 
cabe afadir el hecho de que las heridas 
causadas por los Espectros ignoran las 
tiradas de salvaci6n por armadura gra- 
cias a un ataque escalofriante aplicable 
a estas criaturas. 


Pero por encima de todo, los Espectros 
causan terror. Recuerda que las unida- 
des que no superan su chequeo de 
terror deben huir, y que con cuantas 
menos unidades deban luchar tus tro- 
pas No Muertas, mejor. La mera presen- 
cia de un Espectro puede impedir que 
tu adversario cargue con sus tropas, 
especialmente en el caso de tropas con 
poco Liderazgo. 


Si tenemos en cuenta todas sus ventajas, 
los Espectros son una eleccién magnifica 
por tan sdlo 75 puntos cada uno. 


D@NCELLAS 
ESPECTRALES 


Las Doncellas Espectrales son los espiri- 
tus sin descanso de las mujeres mas 
malvadas que jamas hayan existido. Su 
exclusivo Lamento de Doncella 
Espectral hace que sean una opcion 
muy interesante para los jugadores No 
Muertos, y que sean muy temidas por 
sus adversarios. Sin embargo, su nime- 
ro esta limitado a una por cada 1.000 
puntos del ejército. Para ser No 
Muertos, poseen una destacable capaci- 
dad de movimiento de 20 cm, por lo 
que es de importancia vital que utilices 
esta gran movilidad para conseguir una 
maxima efectividad. 


Las Doncellas Espectrales pueden 
maniobrar a los flancos de tus princi- 
pales regimientos de infanteria, evitan- 
do asi que puedan ser cargados por 
los flancos 0 la retaguardia (un proble- 
ma bastante habitual para las lentas 
unidades de No Muertos). Otra posibi- 
lidad es aprovechar su movimiento de 
20 cm para acercarse al enemigo y uti- 
lizar su Lamento de Doncella 
Espectral contra el objetivo que prefie- 
ras. Recuerda que la tirada promedio 
que obtendras al utilizar el Lamento 
de Doncella Espectral sera de 9, asi 
que no causaras demasiadas bajas en 
los regimientos con un buen 
Liderazgo. Sin embargo, al combinar 
los Lamentos de dos o incluso tres 
Doncellas Espectrales contra una Unica 
unidad, seras capaz de danar de forma 
importante cualquier unidad con un 
Liderazgo no demasiado elevado. 


Las dotaciones de las maquinas de 
guerra y los carruajes, que general- 
mente estan fuera del area de influen- 
cia de 30 cm del General, y casi nunca 


disponen de personajes que aumenten 
su Liderazgo, son los objetivos mas 
apropiados. 


HUESTE ESPECTRAL 


La Hueste Espectral es una amalgama 
de espectros, sombras y espiritus reuni- 
dos por la voluntad de un Vampiro o 
Nigromante. En un ejército de los 
Condes Vampiro tan solo puede incluir- 
se una Hueste Espectral, por lo que 
puede compararse a los Enjambres uti- 
lizados por otros ejércitos. Sin embar- 
go, en comparacion con los Enjambres 
mas habituales, la Hueste Espectral 
posee la ventaja de su inmunidad a las 
armas normales y de proyectiles; lo 
cual, si se combina con las 4 Heridas 
que resiste cada peana, hace que se 
trate de un adversario tan poderosos y 
dificil de destruir como un Ogro 
Dragon, una Vagoneta Snotling o un 
Hombre Arbol. 


A causa de la naturaleza especial de 
estas tropas etéreas, la Hueste 
Espectral posee muchas ventajas signi- 
ficativas respecto a los tipos conven- 
cionales de tropas. 


MOVIMMENTS 


Las tropas etéreas no poseen una forma 
corporea solida, por lo que pueden 
atravesar objetos solidos como edificios 
y otros accidentes del terreno como si 
no existieran. Esto proporciona a los 
“fantasmas” una ventaja muy importan- 
te en el crucial juego del gato y el rat6n 
de maniobrar las tropas durante la fase 
de movimiento. 


Pueden atravesar cualquier tipo de 
terreno, aunque sea dificil, muy difi- 
cil, e incluso impasable, sin que por 
ello se vea reducida su capacidad de 
movimiento. Esto abre una amplia 
gama de posibilidades imposibles 
para los guerreros normales, como 
por ejemplo atravesar un pantano 
impenetrable para atacar baterias de 
maquinas de guerra astutamente 
emplazadas en la orilla opuesta. 


Otras posibilidades incluyen el mover- 
se directamente atravesando edificios 
para amenazar el flanco del ejército 
enemigo, 0 cafgar contra Hombres 
Lagarto aparentemente a salvo en el 
interior de un lago o pantano. 


Por desgracia, tanto las Doncellas 
Espectrales como la Hueste Espectral 
no pueden aprovechar los efectos de 
las revigorizantes energias del hechi- 
zo Danza Macabra de Vanhel. Los 
Espectros pueden ser afectados por 
este hechizo pero, como tan sdlo 
pueden incluirse como personajes 
tipo Paladin, generalmente no pue- 
den aprovechar todo su potencial; 
pues como el regimiento en el que 
se encuentran no puede moverse sin 
dificultades por terreno dificil o a 
través de objetos solidos, por no ser 


etéreo, el Paladin 
Espectro también ve 
restringido su movi- 
miento. 


Hay que destacar que otros 
factores que pueden limitar el movi- 
miento, como los efectos colaterales 
del Canon Estremecedor de los Enanos 
del Caos, tampoco afectan a las tropas 
espectrales. La Unica excepcidn son las 
restricciones al movimiento debidas a 
los efectos de un hechizo. Como los 
“fantasmas” son muy susceptibles a las 
energias magicas, los hechizos como 
Red 0 Paralizacion actaan normalmen- 
te sobre las criaturas etéreas. 


Un motivo habitual de debate es el 
referente a las cargas. Al cargar deben 
aplicarse las mismas reglas a las tropas 
etéreas que a las tropas normales. Para 
poder cargar debes ser capaz de ver al 
objetivo de la carga (en este caso tal 

vez seria mas adecuado decir “sentir” 0 
“notar” al enemigo) antes de declarar la 
carga. Por lo tanto, es imposible cargar 
directamente a través de un edificio 
para atacar a la unidad enemiga, ya que 
el edificio bloqueara la linea de vision y 
te impedira cargar contra algo que no 
sabes que esta alli. 


En primer lugar, debes atravesar el 
terreno que te bloquea la linea de 
vision y, en un turno posterior, podras 
cargar contra la unidad objetivo; supo- 
niendo que ésta todavia permanezca 
dentro del angulo de visi6n de 90° en 
el que debe encontrarse la unidad para 
que puedas declarar una carga. 


Una vez iniciado el combate, nuestras 
criaturas etéreas poseen una ventaja 
mas sobre las tropas convencionales. 
En primer lugar, al atacar a una unidad 
que se encuentre defendiendo un obs- 
taculo como un muro o un seto, los 
“fantasmas” pueden atacar normal- 
mente al ignorar el requerimiento de 
obtener un 6 para impactar gracias a su 
condici6n de etéreos, que les permite 
atravesar sin problemas cualquier obs- 
trucci6én sdlida. 


Si puedes atravesar el campo de batalla 
con la suficiente rapidez, las tropas eté- 
reas son perfectas para asaltar posicio- 

nes defensivas fuertemente defendidas. 


En segundo lugar, la ventaja mas 
importante de las tropas etéreas es que 
no pueden ser heridas por las armas 
normales. Asi, los enloquecidos 
Caballeros del Caos, un Estegad6én a la 
carga y cualquier otro tipo de tropa 
especializada en el combate cuerpo a 
cuerpo que generalmente es letal para 
las tropas ordinarias, se vuelven total- 
mente impotentes frente a las tropas 
etéreas. Tan sdlo las armas magicas y 
los hechizos pueden dafiar realmente a 
los “fantasmas”. Ten mucho cuidado al 
enfrentarte a personajes, pues es muy 
probable que dispongan de este tipo de 
objetos. 


Algo que debe hacer saltar todas las alar- 
mas de peligro para un jugador No 
Muerto es que durante el despliegue el 
enemigo coloque un personaje montado 
solo, pues esto generalmente significa 
que se tratara de un “cazafantasmas”. Sin 
duda, estara armado con una Espada 
Exorcista (causa 1D3 heridas a los No 
Muertos y les niega la tirada de salvacion 
por armadura), que le permitira, combi- 
nado con su gran movilidad, cazar rapi- 
damente a tus “fantasmas” mds lentos y 
sellar su muerte. 


Recuerda que, al igual que 
el resto de No Muertos, 
los “fantasmas” no se 
ven afectados por 
yenenos ni toxinas. 
Asi pues, las 


Jabalinas envenenadas o las 
armas envenenadas de las 
Elfas Brujas pierden su 
modificador de +1 ala 
Fuerza en sus enfrentamien- 
tos con No Muertos. 


La excepci6n mas notable 
son las armas basadas en la 
piedra de disformidad de 
los malignos Skavens. Los 
Mosquetes Jezzail, los 
Lanzallamas de 
Disformidad, los Globos de 
Viento Envenenado, los 
Incensarios de Plaga y las 
Espadas Supurantres de los 
Asesinos, asi como el 
Espad6n de Muerte del 
Senor de las Alimanas, se 
consideran armas magicas y 
por tanto afectan a los No Muertos, 
incluidas las criaturas etéreas. 


El peor ejército al que puedes enfren- 
tarte cuando utilizas tropas etéreas son 
las Legiones Demoniacas. A causa de su 
especial naturaleza, todos los ataques 
de los demonios se consideran mégi- 
cos, y por tanto pueden herir a los “fan- 
tasmas” iOuch! 


Evidentemente, incluso en el caso de 
que el enemigo sea totalmente incapaz 
de causar herida alguna a los “fantas- 
mas”, no es imposible que consigan 
ganar el combate, ya que el resultado 
no depende tnicamente del numero de 
heridas causadas. Por tanto, una unidad 
grande, con un modificador al resulta- 
do del combate de +4 (+3 por filas y 
+1 por un estandarte), sera mucho 
mas resistente a las tropas etéreas y, 
desde el punto de vista del jugador No 
Muerto, una elecci6n mucho menos 
deseable como objetivo. 


Al igual que son inmunes a las armas 
normales de combate cuerpo a cuerpo, 
las tropas etéreas son inmunes a los 
efectos de las armas de proyectiles y a 
las maquinas de guerra (a excepcién 
de las armas Skavens mencionadas 
anteriormente). 
Las grandes anda- 
nadas de flechas, 
pivotes de ballesta 
y proyectiles de 
arcabuz, e incluso 
los disparos de los 
Cafones Organo, 
los Caniones de 
Salvas y los 
Goblins Voladores, 
son totalmente 


Mueste spectral 


evidentemente, las tropas de proyecti- 
les y las maquinas de guerra general- 
mente se despliegan detras de las line- 
as enemigas y, por tanto, fuera del 
alcance de tropas con un movimiento 
(flotacion) tan reducido. 


A causa de esta inmunidad a las armas 
de proyectiles surge un interesante 
punto de discusi6n acerca de si las tro- 
pas etéreas desplegadas frente a otras 
tropas No Muertas protegen al resto de 
tropas de las armas de proyectiles. 


Lo que sucede es que los regimientos 
enemigos equipados con armas de pro- 
yectiles pueden ver los Esqueletos, etc. 
por detras de la resplandeciente silueta 
de las tropas insustanciales y pueden 
apuntar a estas tropas en vez de hacer- 
lo a los “fantasmas”. Suponiendo que 
estén dentro de su alcance, los proyec- 
tiles atravesaran a los “fantasmas” e 
impactaran a los objetivos situados 
detras de ellos. 


Esto impedira que los jugadores poco 
escrupulosos utilicen las tropas etéreas 
como falso escudo para las tropas situa- 
das detrds suyo. 


Un punto mas a destacar: las flechas 
generadas por la Flecha Lluvia de 
Muerte o disparadas por el Arco de 
Loren, se consideran magicas y por 
tanto afectan a las tropas etéreas de la 
forma habitual. 


Las tacticas que voy a explicaros a con- 
tinuaci6n son una visi6n muy personal, 
pero hasta ahora me han dado buenos 
resultados, por lo que considero que 
pueden ser muy adecuadas para vues- 
tros “fantasmas”. 


Los Espectros tan sdlo pueden elegirse 
como Paladines para determinados 
regimientos de No Muertos y, por 
tanto, deben ser elegidos por la posi- 
bilidad de equiparse con un objeto 
magico, aceptar desafios y aterrorizar 
a las unidades de tropas con bajo 
Liderazgo. En una reciente batalla 
contra los Altos Elfos de Chris Harbor, 


inutiles contra 
ellos. Es por esto 
que la eleccién de 
objetivo ideal para 
los “fantasmas” 
son las tropas de 
proyectiles del 
enemigo; pero, 


mi Paladin Espectro sobrevivio al desa- 


fio del general Alto Elfo, que estaba 
equipado con la Espada Exorcista, e 
incluso consigui6é herir a su adversario 
hasta que tan solo resistia una Unica 
herida. Esto permiti6 en un turno pos- 
terior que mi Conde Vampiro matara 
al Senor Alto Elfo con relativa facili- 
dad. Muy pocos Paladines regimenta- 
les son capaces de igualar una gesta 
como ésta. 


Una funci6n muy adecuada para una 
Doncella Espectral o una Hueste 
Espectral es apoyar a una de las unida- 
des principales de Esqueletos o 
Zombis. Como los Necréfagos pueden 
realizar movimiento de marcha, son 
demasiado rapidos para que la Hueste 
Espectral pueda seguir su ritmo, aun- 
que las Doncellas Espectrales podrian 
conseguirlo. Si este regimiento princi- 
pal se ve amenazado por la presencia 
de, por ejemplo, carruajes enemigos, la 
Hueste Espectral o la Doncella 
Espectral pueden adelantarse para 
absorber la carga, negando al carruaje 
la potencia del impacto de su choque. 
Aunque las tropas etéreas pueden 
mover a través de objetos sdlidos, no 
pueden mover a través de otras tropas, 
y viceversa. Por tanto, los carruajes no 
podran atravesar a los “fantasmas” para 
chocar con toda su fuerza contra la uni- 
dad de Esqueletos o Zombis. 


Una vez el regimiento principal de 
Esqueletos o Zombis queden trabados 
en combate con el enemigo, la Hueste 
Espectral podra atacar a la unidad ene- 
miga por un flanco, a salvo de los ata- 
ques de sus personajes y, mas concreta- 
mente, de sus armas magicas. 
Evidentemente, en turnos posteriores 
el personaje enemigo podra moverse a 
Otro punto de la unidad para atacar a 
los “fantasmas”; pero si lo hace, el per- 
sonaje No Muerto que esta al mando 
de los Esqueletos podra dedicarse a 
masacrar a las tropas normales. 
Volviendo a la batalla contra los Altos 
Elfos de Chris que he mencionado 
anteriormente, mi Doncella Espectral 
actu6 exactamente de esta forma en un 
combate que enfrent6 a mis Esqueletos 
con los Leones Blancos. Los Esqueletos 
portaban el Pabellon de la Gallardia, 
por lo que no podian perseguir a los 
Elfos después de desmoralizarlos. Sin 
embargo, en el momento crucial, al 
haber atacado también con la Doncella 
Espectral, pude perseguir a los Elfos 


8D6 cm (su movimiento basico es supe- 


rior a 15 cm) y aniquilar con gran facili- 
dad a los enemigos que huyeron. 


Detener el avance de monstruos inde- 
pendientes, Enjambres, Kroxigores, 


carruajes, etc., es otra funcién muy ade- 


cuada para los “fantasmas” si consigues 
colocarlos en la posicién adecuada. 
Como estos objetivos independientes 
no disponen de modificadores al com- 
bate por filas o estandartes, la situaci6n 
puede alargarse indefinidamente. Sin 


embargo, contra buenos jugadores es 
dificil poder aplicar esta tactica, ya que 
la gran movilidad de estas tropas sin 
duda les permitira evitar a los lentos 
No Muertos. En la batalla contra Chris, 
éste incluy6 dos carruajes como parte 
de sus refuerzos. Durante la batalla 
consegui bloquear el avance de los 
carruajes, cargar contra ellos con mi 
Doncella Espectral y, después de hacer- 
la maniobrar para ocupar una posicion 
mas adecuada, también cargué contra 
ellos con mi Hueste Espectral. En el 
consiguiente combate, los “fantasmas” 
tan s6lo consiguieron matar a uno de 
los caballos pero, al ser etéreos, no 
sufrieron ninguna herida. En una racha 
de auténtica mala suerte, los carruajes 
de Chris se desmoralizaron y fueron 
aniquilados en la posterior persecu- 
ci6n. De acuerdo, admito que tuve 


es bY 


mucha suerte al conseguir que se des- 
moralizaran; pero como ejemplo creo 
que es suficientemente ilustrativo de lo 
que puedes conseguir si utilizas los 
“fantasmas” de forma adecuada. 


Trata de desarrollar nuevas tacticas para 
utilizar los “fantasmas”, pues son real- 
mente divertidos de utilizar. Ademas, la 
Hueste Espectral y las criaturas pareci- 
das pueden representar un magnifico 
proyecto de conversion: cuerpos sin 
cabeza, apariciones encapuchadas, etc. 
Deja volar tu imaginaci6n. Yo acabo de 
hacer la conversi6n de un Espectro 
muy, muy gordo, vestido con ropas 
totalmente raidas, que estoy seguro 
que murmura sin cesar y aterroriza a 
todo aquel que se le aproxima. Le he 
puesto el nombre de Gor-Don. 


MAZONAS 


7 Los aventureros Elfos y Enanos que han navegado 
y-aguas arriba por el gran rio que penetra profundamente 
‘ey el coraz6n de Lustria han regresado contando extrafias 
histgrias sobre unas misteriosas mujeres guerreras. Estas 
azonas”, que es como han sido denominadas, posiblemen- 
como derivacién del nombre utilizado por los Eslizones para 
< \denominarlas, han atacado a todos aquellos exploradores que 
han intentado desembarcar en una gran isla situada en el cen- 
‘tro del estuario de este gran rio. Y los que no han huido han 
sido arrastrados a algtin terrible destino. Desde entonces, se 
) han producido numerosas especulaciones sobre quiénes 0 qué 
‘pueden ser las Amazonas. 


~ El refugio de las Amazonas se dice que es una isla situada en el 
~ centro del gran rio, rodeada por todas partes por manglares. El 
_\Jugar puede ser defendido facilmente y es de muy dificil acceso. 

~~. Alli han sobrevivido cazando y matando Eslizones en los panta- 
nos y junglas de los alrededores, llegando a convertirse en unas 

“auténticas expertas en su caza. Las Amazonas desollan a los 
Eslizones que cazan para utilizar los pellejos como ropa y conse- 
guir la proteccidn de su gruesa piel como armadura. 


Lo mas extrafio de todo es que estas mujeres guerreras prepa- 
“ran pociones destiladas de»plantas tropicales que, entre otros 
extranos efectos, permiten prolongar sus vidas, asi como su ju- 
k “ yentud y su fuerza. De hecho, han descubierto él Elixir de la 
Fide) ie Juventud. 


” Las gfe guerreras han permanecido ocultas en esta isla 
‘dyitante muchos anos. Entre ellas adoptan nombres de anima- 
WMieS de la jungla. Asi, por ejemplo, su lider es conocida como 
akonda después de que luch6 contra una poderosa serpien- 


» Eslizones. Elthir descubri6d que los Hombres Lagarto era tne 7 


DE LUSTRI 


‘a 


Por Nigel Stillman. Miniaturas pintadas por Ramon Atat 


‘ Me y enigmdticas, cubiertas con pieles de animales 

de la selva y adornadas con las plumas de exoticos pdaja- 

ros tropicales, las Amazonas de Lustria son enemigas encarnizadas 

de los Hombres Lagarto; y muy especialmente de los Eslizones, a los 

que cazan sin compasion alguna. Esta es la historia de una de las 
tribus mds desconocidas del continente de Lustria. 


te, la mato y la desoll6 para utilizar su piel como adorno. Sus 
amigas mas prdximas son “Colibri” y “Pirrana”. Colibri es la 
mejor guerrera después de Actkonat proclamando su poder 
con un espectacular estandarte dorsal formado por las plumas 
mas ex6ticas que ha podido conseguir de las aves sagradas de 
los Hombres Lagarto, razon por la cual se convirtid en portaes- 
tandarte. Pirrana se llama asi porque una vez, tras ser captura- 
da por los Eslizones, fue lanzada a una laguna como sacrificio a 
una piranha gigantesca a la que estos adoraban. Pirrana mat6 y 
desoll6 al animal. Ahora lleva su piel a modo de armadura. 
Pirrana utiliza una gran concha marina como cuerno de guerra 
para avisar a las Amazonas de la proximidad del enemigo. 


A causa del Elixir de la Eterna Juventud, las Amazonas no enve- 
jecen ni mueren. Las tnicas pérdidas las sufren en sus comba- 
tes con los Hombres Lagarto o a causa de algiin accidente, pero 
su numero jamas puede aumentar. Las Amazonas defienden su 
isla tan vigorosa y valientemente que no tienen necesidad algu- 
na de los hombres. Cualquier hombre que encuentren mori- 
bundo o perdido en la jungla es considerado un ser inferior iy 
acaba siendo sacrificado a sus extranos dioses de la jungla! 


Fueron los aventureros Elfos y Enanos los primeros en encon- 
trarse con estas doncellas guerreras, mucho después de que 
hubieran quedado reflejadas en las leyendas de Skeggi. Cada 
vez que se intentaba desembarcar en la’ isla para saquear las 
ruinas que podian verse por encima de la copa de los arboles, 
las Amazonas surgian vociferando de la espesura y atacaban a 
los que intentaban desembarcar. Los supervivientes regresaban 

al Viejo Mundo contando exageradas historias de enloquecidas \@. 
mujeres guerreras. 


LS - 
, 
Cuando el explorador Elfo Elthir el Alto entré en contacto con A j 
los intérpretes Eslizones a lo largo del gran rio, les oy6 men-. ; 
cionar a las legendarias:Amazonas. A su regreso a Ulthuan / 
escribi6 un relato de sus aventuras, y denomin6 a estas val ~ 

6) 


res guerreras “Amazonas”, tal vez como transcripcién de la prg- 


nunciacion del nombre con que las denominaban 


migos naturales e implacables de las Amazonas, pués éstas 

cazaban a los Eslizones y robaban todos los amuletos de oro de 

los cadaveres antes de desollarlos. Los Eslizones, al pafecer, 

temian a las Amazonas y las consideraban una especie ria- 

tura de la jungla a medio evolucionar iy que en eh lo 
: a 


AS AMAZONAS: DE ANAKONDA 


EL REGIMIENTO y REGLAS ESPECIALES 


seek oy Anakonda Garras de los Aneestrales 
| Lema: Paga o serds sacrificado. Las Amazonas estan equipadas con un tipo especial de armas, % 
F denominadas las Garras de los Ancestrales. Son unas arcanas — 
armas de filo de origen desconocido que blanden en combina- 
: ci6n con un cuchillo cristalino que empufan en la otra mano. 
, Aspecto: Las Amazonas son un Las Amazonas-encontraron estas armas en los restos de una nave 
grupo de mujeres de las que se de plata enterrada a mucha profundidad en el interior de una 
desconoce el origen. Su piel piramide Slann abandonada. Cuando las Amazonas llevaron 
tiene el tinte fuertemente mo- estas armas a la superficie, las gemas encastadas en ellas empeza- 
reno del sol de los tropicosg y ron a brillar con la luz capturada de una estrella fugaz. Las 


ait 


Grito de Guerra: iAtacar y 
despellejar! 


su pelo parece haber sido de- Amazonas aprendieron muy rapidamente a utilizar estos podero- 
colorado, siendo casi blanco. SOs y misticos artefactos abandonados por los Ancestrales. ee 


Se visten con pieles de Eslizo- 
i nes. Estos ropajes pueden va- 
‘tiar desde vestidos completos, incluidas mdascaras que repre- 
sentan la cabeza de estos reptiles, a simples piezas de armadura 
que dejan expuestos y desnudos brazos y piernas asi como par- 
‘tes del cuerpo. Las pieles, que se parecen mucho a las de las 
1 b gerpie lentes una vez extendidas y secas, les sirven tanto de ves- iy 4 
| \ tido ‘como de armadura, pues no disponen de ningtin tipo’ El pequefio cuchillo que empufian en Ia mano pamierds lo uti- 
— & de tejido textil ni trabajan el metal. Las pieles con colores lizan para bloquear los ataques del enemigo. Este genera un 
: mas brillantes y con motivos mas espectaculares son las mas pequefio escudo que es impenetrable incluso a los ataques mas 
apreciadas y buscadas. Su pelo esta embadurnado con resi- poderosos, lo que proporciona a las Amazonas una tirada de’ 
y. nia, tenido de exdticos colores y fijado para imitar la cresta salvacion especial de 5+ que no debe modificarse por la Fuerza - ig 
“ de los Eslizones. del ataque ni por cualquier otro modificador; aunque no prote- | 
ge de los ataques que ignoren totalmente las tiradas de salva- 
ciOn por armadura. Ademas, por cada tirada de salvacién supe- 
rada por las Amazonas en combate cuerpo a cuerpo, este 
escudo invisible liberara un crepitante rayo de energia que 
impactara al enemigo que asesto el golpe, causandole un 
impacto automatico de Fuerza 4. 


En combate, las Amazonas utilizan estas armas con una mortife- 
ga destreza. Sus hojas proporcionan a las Amazonas la increible - 
Fuerza de 4 en combate cuerpo a cuerpo, y sus ataques ignoran 
las tiradas de salvaci6n por armadura; aunque las armaduras © 
magicas protegen normalmente, al igual que los wie y - 
tiradas de salvaci6n especiales. ; 


- 


armas empunhadas por las Amazonas se denominan Garras de 
fos Ancestrales, y son’unas cuchillas de origen y manufactura 
desconocidas. De los cinturones de estas guerreras penden co- 
MY las, especialmente las largas colas emplumadas de los grandes 
y pajaros tropicales, de forma que cuelguen por detras suyo. Estas 
colas son otorgadas como recompensa por gestas de valor en : 
combate. Cuanto mas espectacular sea la cola, mayor sera el esta- Ademas, las Amazonas pueden apuntar sus Garras hacia el ene- 
tus de la guerrera entre las Amazonas. migo y liberar las lamas capturadas de Ia estrella fugaz durante ~ 
la fase de disparo. Este ataque tiene un alcance de 30 cm y causa’ os , 
umimpacto de Fuerza 4. No deben aplicarse los Se nai itches 


ajorcas, cinturones y pendientes de oro y jade. Estos objetos al de tks ¥ has Weilin ai ce 
son saqueados de los guerreros Hombres Lagarto muertos, y no a coge 9 Sah cian CREAR sepa Tae a 
istan 


fabricados por las propias Amazonas. Anakonda en persona , rhe B 
lleva la piel desollada de una podefosa serpiente con un dibujo Cazadoras de Eslizones % \ 
moteado realmente impactante. 


Las Amazonas se adornan con gruesos brazaletes, gorgueras, 


Las Amazonas son enemigas hed mnisdtas de los EslizGinbs, alos } 
“Colibri” es la»portaestandarte. Porta un elaborado estandarte que cazan con una gran habilidad. Las Amazonas pueden aplicar ¢ 
dorsal formado por un gigantesco abanico de plumas de pajaros © un modificador de +1 al impactar cuando estén luchando,con; | 
tropicales que hace las veces de estandarte para las Amazonas, tra Eslizones. Este modificador pueden aplicarlo tanto en com: 
dejandole las manos libres para luchar. “Pirrana” es la mtsico, y bate cuerpo a cuerpo como al disparar. ' 
tiene un casco con la forma de una cabeza gigante y la cola dé una 


pirana, de forma que sus dientes actian como visera. Porta una Formaeion * 2 
. concha marina que sopla como si fuera un cuerno de guerra. Como estén acostumbradas a las feroces escaramuzas 
MAN, que tienen lugar en las selvas de Lustria, las Amazonas | 
| Patrones: Cualquier ejército del mundo de Warhammer, excep- jamas luchan en formacion cerrada como las “ings 
‘to los Hombres Lagarto,, pueden alquilar los servicios de las normales. Las Amazonas com- 
PFN as, de Lustria. baten en formacion dispersa, 


con las miniaturas 


d hhpos: Anakonda y 4 ‘Amazonas, incluidas Colibri la portaest}: 
S tandarte y Pirrana la muisi¢o, tienen un coste: ‘total de 195 pun+, 
aK ‘tos. Esta es la unidad minima que puedes reclutar. El tamano! y \ 
j4del regimiento puede incrementarse er un coste de 14 punto a 


a Por “a Aeiaaoria adicional. ‘ i i * Dadi, y apli 
HA_HP “cadore -s del estandarte pe 


(Apakonda 

1 Colibri. SHO 2 
¢: Pirrana * 10°. 4 
j 3 
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am Sedan contra las Amazo’ 


‘ww ni eee aplicar un resultado de - 
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La ciudad se sume en el caos a medida que se 
multiplican los enfrentamientos entre bandas. 


Gigantescos enfrentamientos Marienburgo se han aliado 


entre bandas rivales estan con bandas de Middenheim. 
produciéndose constante- El enemigo comun en este 
mente por toda la Ciudad caso parece ser que eran los 
de los Condenados. Se tiene  Reiklandeses, quienes han 
noticia de todo tipo de formado una gran alianza en 
extrafias alianzas, Ilegando un intento por acabar con 
incluso a sospecharse que las ambiciones de los esta- 
los comerciantes de dos rivales en el Imperio. 


ADORADORES DE Los DIOSES 
OSCUROS OCUPAN LAS RUINAS 


Las ruinas de nuestra anta— debida a estos engendros 
fio orgullosa ciudad ya no del mal. Se rumorea que 
estan desiertas. Los pérfidos adoran a un tal Sefior 
adoradores de los Dioses Oscuro que habita en una 
Oscuros estan ocupando gtan sima en el centro de 
Mordheim. La causa de la la ciudad, aunque los sabios 
desaparicion de varias ban— locales se burlan de esta 
das tan solo puede ser posibilidad. 


E = Una vision detallada de El Calendario Una gare ee Un discreto repaso a la 
n este P arn las alianzas y rivalidades Imperial para todas paride, sobre He peri mas famosa banda de 


que surgen entre las ban- Jas almas impuras que dos adoradores del Poseidos: “La Hermandad 


numero , ey as que recorren no sepan contar ade- Caos: los antinaturales Negra’. Pig? 


Poseidos. Pag.18 


Mordheim. Pig6 cuadamente. Pag 17 


“Tesis sobre 
las Tacticas 


: y los Mordheim, la Ciudad de los 

25 Miembros de Condenados. Desde su concep- 
-ciOn me ha atraido irremedia- 

la Banda de i blemente. La posibilidad de 
Poseidos de © conducir una pequefa banda de 
Lord valientes (léase avariciosos) 

: = individuos al interior de esta 

Coronarius a desolada ciudad del Viejo 
von Redig. Mundo fue demasiado atra- 
yente para que pudiera resis- 

tirme iQueria sumergirme total- 


Escrita por 
au mente en este proyecto! 


el infame 
burgomaestre 


Paulus el Gordo. @ SDecisiones, ecisiones.. 


El primer paso era decidir con 
qué banda iba a jugar. Tomar 
la decision fue facil: iba a 
formar una banda para 
mayor gloria de los 
Dioses del Caos. 
Iba a jugar con 
una banda de los 
Poseidos. El uni- 
co problema era 


© Ya hace bastante tiempo que Mordheim esta causando furor en el 
Studio, y durante todo el proceso de desarrollo hubo una banda 
_ que llev6é la muerte y la miseria a todos los que osaron enfrentarse a 
ella en la Campana del Studio: la Banda de Poseidos de Paul Sawyer, 

* La Hermandad de la Luna Negra... 


que en esos momentos el juego todavia estaba en fase de prue- 
bas, y no disponia de ninguna de las miniaturas propias de los 
Poseidos. Obviamente, tenia que realizar numerosas conversio- 
nes de miniaturas (ihurrah!), asi que, con el Annual de Miniaturas 
Citadel bajo el brazo, me sumergi en los pozos mas profundos 
del servicio de Mail Order. 


Lmpezando por ef principio 

La primera miniatura que tenia que elegir era la correspondiente 
al Magister. Como iba a ser el lider, queria que fuera una miniatu- 
ra realmente ostentosa. Normalmente los insidiosos adoradores 
del Caos no temen mostrar abiertamente sus caras por las calles 
de Mordheim, donde la ley de la espada es la tinica ley valida. 
Finalmente me decidi por el Hechicero del Caos Ahriman, de la 
gama de miniaturas de Warhammer 40,000, al que le cambié la — 
cabeza por la de un antiguo Hechicero del Caos de Warhan r, 
le coloqué una maza de aspecto brutal, y ya tenia a Lord 
Coronarius von Redig preparado para empezar a reclutar a los 
miembros de su banda. 


£¢f Poder en fa sombra 

El poder real en la Hermandad lo ostentaban los dos Poseidos: 
Gh’eelann y Panh’zzz. Las miniaturas de estos dos monstruos son 
con las que mas me diverti realizando las conversiones. Como 
miniatura base de Panh’zzz elegi un antiguo Paladin de Nurgle al 
que le anadi una serpiente para representar un brazo; mientras 
que para el otro utilicé un Noble Orko, la garra de un Demonio 
de Slaanesh y pinchos de los cascos de los Guerreros del Caos. 


Gh’eelann, la otra criatura infernal, es una simple transformacién 
de un Horror Rosa y un Hombre Bestia antiguo. Corté ambas 
miniaturas por la mitad, verticalmente, y a continuacién los uni 
dejando bastante hueco entre ambas mitades. El hueco lo llené 
con masilla de modelismo para dar la impresidn de que el mons- 
truo estaba tratando de partirse él mismo por la mitad. Una vez 
seca la masilla, le afiadi el tentaculo de un Engendro del Caos, el 
brazo de un Noble Orko, y una cara sonriente en la parte poste- 
rior de la conversion. Este par de maquinas de matar demoniacas 
ya estaban a punto para hacer de Mordheim su nuevo hogar. 


Empieza Fa pesadiffa 

Después de mucho pensarlo, decidi basar mis Hermanos en las 
miniaturas de pandilleros Cawdor de Necromunda, pues poseen 
un ostensible aspecto medieval, a excepcién de las armas. Las 
capuchas y mascaras, asi como el cinturén con lazo corredizo 
como el de los ahorcados, se ajustaban perfectamente a mis nece- 
sidades y, aunque tuve que eliminar su armamento de alta tecno- 
logia y sustituirlo por armas mas acordes con la época, estaba con- 
tento porque disponia de todo el material que necesitaba. 


Sin embargo, la cosa no iba a ser tan sencilla. Al poco 
tiempo de empezar a eliminar las armas de todos los 
Pandilleros, me di cuenta de que era un trabajo 
muy complicado, largo y tedioso. Parecia que 


es Lord Coronarius von Redig. Esta miniatura es 
una tranformacion de la miniatura de Warhammer 


40,000 de Ahriman. 


Panh’zzz (arriba) y Gh’eelann (abajo) son los 
dos Poseidos de la Hermandad de la Luna 
Negra. Después de algunas partidas, jsin duda se 
convertiran en la peor pesadilla de cualquier 
adversario! 


estaba condenado a pa- 
sarme el resto de mi vida 
natural cortando y lijan- 


» do, asi que decidi recom- 


pensarme con una cerveza 


* (bueno, en realidad fueron 

varias; ilo que fuera para 

poder olvidarme de los pandi- 
lleros Cawdor y sus armas!). 


El siguiente paso fue decidir el nuevo armamento. 
Queria montar mas Hermanos de los que realmente 
necesitaba al inicio de la campafia, para asi disponer 


de mas flexibilidad al elegir 


las miniaturas. Finalmente 


* hice tres grupos independientes de Hermanos. 


Derecha: Los Hermanos 
Lanzas Ensangrentadas se pre- 
patan para defender su posi- 
cién ante cualquier ataque. 


Abajo: Tras cientos de batallas 
a sus espaldas, Lord 
Coronarius von Redig ha 
incrementado considerablemen- 
te el tamafio de su banda 
jhasta convertirse practicamente 
en un ejército de Warhammer! 


#, Los dos Hermanos de las Mazas Ensangrentadas esta- 
ban equipados con arcos y carcaje 
Caballeros Segadores Altos y 
varillas metalicas y craneos de plasti 


cortesia de los 
azas hechas con 


A los tres Hermanos de las Lanzas Ensangrentadas simplemente 
les coloqué una varilla metalica como asta, terminada en una 
punta de lanza de los Esqueletos de plastico. Tenia que remode- 
lar las manos, pero excepto por este pequefo inconveniente (y el 
eliminar las armas originales, evidentemente) la conversién fue 
muy sencilla. El ultimo grupo de Hermanos, los Flechas 
Ensangrentadas, los transformé siguiendo el mismo procedi- 
miento que los Lanzas Ensangrentadas, pero ademas los equipé 
con arcos. 


Durante la campafa en que probamos el sistema de juego, los 
Hermanos de los Poseidos podian estar equipados con Mayales; 
pero en la version final esta opcidn qued6 restringida a las Almas 
Oscuras, asi que mi Ultimo grupo empez6 siendo de Hermanos 
con Mayal, Arco y Escudo, y acabo siendo de Almas Oscuras (aun- 
que me negué a eliminar el Arco de mis miniaturas). 


Reuniendo a mis fiefes 


Decidir la composici6n de mi banda fue sencillo: 
* Tenia que incluir un Magister. 


* Queria disponer a toda costa de dos Poseidos, 
pues dudaba que mas adelante, durante la cam- 
pania, pudiera permitirme invertir las 90 Coronas 
necesarias para reclutarlos. 


* Deseaba incluir tantos Secuaces como pudiera 
permitirme, para disponer de una superioridad 
numérica en la que pensaba basar mi estrategia, 
y para aumentar el numero de miniaturas que 
debia perder antes de empezar a efectuar che- 
queos de retirada. 


Inclui dos de los grupos de Hermanos: los tres armados 
con Lanza para poder atacar en primer lugar al ser car- 
gados (ino importa lo bien equipado que esté el adver- 
sario si cuando deberia atacar yace en el suelo desan- 
grandose a causa de tu ataque!); y un segundo grupo 
de dos Hermanos armados con Maza y Arco, que pro- 
porcionarian apoyo a largo alcance mientras el resto 
de la banda avanzaba. 


Entre fas ruinas... 

Una vez organizada la banda tenia que idear las tacticas 
que iba a utilizar. Estas fueron muy sencillas: aprove- 
char cualquier cobertura disponible y mantenerme 
fuera de la linea de vision de las armas de proyecti- 
les del enemigo. Ademas, mi Magister se arriesgaria 

lo menos posible, y preferiblemente estaria siempre 
cerca de los Hermanos. Los Poseidos son suficiente- 
mente resistentes para poder enviarlos a ellos solos 

a luchar contra el enemigo. 


Después de las primeras partidas quiero incluir un 
grupo de Hombres Bestia por su R4 y sus 2 Heridas. 
También incluiré mas Hermanos con armas de pro- 
yectiles y un par de Mutantes para ayudarme en la 
fase de exploraci6on. 


Y ahora tengo que irme, pues Panh’zzz y Gh’eelann 
estan intranquilos. Creo que estan oliendo su proxi- 
ma comida: iSigmaritas! 


Pee ) Secuaces 


— 
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Miedo 


Mutacion: Sangre Acida 
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Cates. 


Ss Los enfrentamientos entre bandas son algo muy habitual, pero a 

veces dos o mas Capitanes Mercenarios rivales dejan de lado sus dife- 

' rencias y se alian contra un enemigo comun. Mark Havener ha escrito las 

§ reglas para librar grandes enfrentamientos en Mordhbeim en los que tomen 
| parte varios jugadores, asi como siete nuevos escenarios. 


Stas reglas estan disenadas para jugar 
E partidas de Mordheim no restringidas a 
tan solo dos jugadores ¢Un dia sois un nume- 
ro impar de jugadores? éEstais deseando 
librar una pelea mucho mas grande y compli- 
cada (tal vez como colof6n de una campafia)? 
iEn este caso, en las partidas de Mordheim 
para mas de dos jugadores podréis encontrar 
toda la diversi6n y caos que puedais desear! 


Reafas para partiPas entre 
mas Ve 9os jugadores 


Tamanho del area de juego: las partidas 

* entre mas de dos jugadores necesitan, obvia- 
mente, un area de juego mayor de lo habitual. 
Mientras una partida normal puede librarse en 

’ un 4rea de 120x120 cm, las partidas entre 
varios jugadores precisan un area de como 


jada, pero ene sa ciudad la vista puede engafiarte. Deja 

transcurrir un minuto, y luego otro. El dia era frio, y podia 
ver como su alicnto y el de sus compaiieros suspendido en el aire 
mientras esperaban Ja sefial que les haria ponerse en movimiento 
para registrar toda esa zona de Ja ciudad en busca de la preciosa 
piedra bruja. Reinhold reflexiono acerca de os caprichos del destino 
que le habian conducido a ese lugar, con esa compaiia. Estaba 
Klaus, una corpulenta bestia que parecia un buey y con el sufi- 
ciente cerebro para auto-proclamarse campeon de Ja banda. Los 
lanceros Hans, Bertram, Leopold y el viejo Otterman estaban de 
pic o agazapados a su alrededor. Por detris delcampedn, como si 
buscaran su proteccién, estaban los dos reclutas, Anna y Karl. 
Reinhold se pregunto si ese par durarian mas que sus predecesores. 
La falta de experiencia muchas veces representaba la muerte en ese 
condenado lugar. Dorfmann y Dagoberd, los dos ballesteros, esta- 
ban parapetados detras de un monton de piedras en el centro de fa 
calle, escudrifiando constantemente los edificios en ruinas en busca 
de posibles objetivos. Serpiente, la nueva Hechicerao que habia 
contratado, se sentaba encorbada a un lado. A ninguno de los 
hombres Je gustaba fa anciana. Sin duda estaba loca, y apestaba 
como si sles se hubiera arrastrado por su falda y se hubiera 
muerto en ella, pero Reinhold respetaba su poder. 


R cinhold escudrifio la calle cubierta de cascotes Parecia despe- 


Reinhold no vio nada, por lo que indico a sus hombres que avan- 
zaran. Los guerreros avanzaron calle abajo con mucha cautela, 
registrando el suelo en busca de fragmentos de piedra bruja a 
medida que avanzaban, pero siempre atentos a su entorno. Un 
repentino movimiento en el otro extremo de la calle atrajo toda 
Ja atencion de Ja banda. Tres encorbados hombres-rata giraron la 
esquina a un tiro de piedra de distancia. Los Skavens parecieron 
tan sorprendidos por la aparicion de los humanos como los mer= 


minimo 120x180 cm. Esto es muy importante en el momento 
del despliegue, como se describe mas adelante. 


Atacantes y defensores: en aquellos escenarios en que debe 
definirse un atacante y un defensor, el defensor es el jugador 
cuya banda tenga la valoraci6n de banda superior. Si mas de 
una banda tiene la misma valoracion de banda, y ésta es la supe- 
rior, el defensor sera aquel cuya banda esté compuesta por mas 
miniaturas. Si aun asi se produce un empate, tirad un dado para 
determinar quién es el defensor. Tan sdlo puede haber una 
banda defensora, el resto de bandas que tomen parte en el 
combate seran atacantes. 


Despliegue: en aquellos escenarios en que haya un defensor, 
éste desplegara su banda en primer lugar. Para determinar cual 
de las bandas atacantes despliega a continuacién (0 cual de las 
bandas despliega en primer lugar si no hay atacantes y defenso- 
res), cada jugador tirara un 1D6. El jugador que obtenga el 
resultado mayor sera el primero en desplegar, seguido por el 
resto de jugadores en orden decreciente de resultados. 


cenarios por Ja suya, y Jos tres se pararon en seco en medio de la = 
calle. Detras suyo, sus camaradas no habian visto a los humanos_ = 
por lo que chocaron contra Jas ratas que abrian la marcha, cau- 
sando una pequefia conmocion y varios chillidos de rabia. 


“Chicos, después de todo, parece que hoy vamos a tener que 
combati.” -murmur6 Reinhold a sus hombres. Los guerreros 
aprestaron sus armas y se prepararon para el combate. 


Un jadeo de sorpresa y ef tintineo de un arma al caer al suclo 
hizo que Reinhold dicra media vuelta. La daga de Karl habia 
caido al suclo y Reinhold estaba a punto de abroncarle por su 
negligencia cuando se dio cuenta que el joven guerrero se habia 
quedado con Ja boca abierta mirando alguna cosa por detris de la 
banda. El merceanrio siguio la mirada de Karl para ver que era lo 
que le habia sorprendido tanto, y entonces los vio. Eran dos de 
esos malditos Poscidos y un gigantesco Ogro dirigi¢ndose ahcia 
ellos desde el otro extremo de fa calle, seguidos de cerca por el 
Magister y varios miembros apenas reconocibles del blasfemo 
culto de los Poseidos. 


Era muy raro, aunque no imposible, que los Skavens se aliaran 
con los miembros de uno de los siniestros cultos que operaban 
secretamente en el interior de las ciudades del Imperio. Después 
de todo, todos ellos adoraban a los Dioses del Caos. Sin embar- 
go. un rapido vistazo por encima del hombro hacia los peludos 
habitantes de fas alcantarillas convencio a Reinhold de qaue éste 
no era el caso, al menos en esa ocasién, pues los Skavens tambi¢n 
parecian sorprendidos de ver a los Adoradores del Caos. los pri- 
meros fragmentos de un plan empezaron a toimar forma en la 
mente de Reinhold. Tal vez podria convertir esa situacion inespe~ 
rada en una ventaja. 


Ejemplo: Phil, Bob y Devin van a jugar el Escenario 1: A /a Busca 
del Tesoro. En este escenario no hay ni atacantes ni defensores, 
por lo que los tres jugadores tiraran un dado. Phil obtiene un 3, 
Bob un 5 y Devin un 1. Bob debe desplegar su banda en primer 
lugar, a continuacidn desplegara Phil y finalmente lo hara Devin. 


Cuando toque desplegar, cada jugador debera elegir uno de los 
segmentos del borde de la mesa de juego indicados en el 
Diagrama 1, y desplegar la totalidad de su banda a 15 cm 0 menos 
de él. Ningtin jugador puede colocar a uno de los miembros de su 
banda a 15 cm o menos de cualquier miembro de las otras bandas. 


via 1 


Segmento A pee B 


Segmento F 
) oyawBag 


Segmento E Segmento D 
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Ejemplo: prosiguiendo con nuestro ejemplo anterior, Bob des- 
pliega su banda en primer lugar y elige el Segmento D (esquina 
inferior derecha). Phil despliega a continuaciOn y elige el Segmen- 


_ to F (borde izquierdo). Finalmente, Devin debe elegir entre los 


restantes segmentos, aunque lo mas aconsejable probablemente 


seria evitar el Segmento E, ya que esto le situaria exactamente en 


medio de sus dos enemigos (ademas de encontrarse com una mas 
que probable restringida area de despliegue, si Bob y Phil han 
colocado alguna de sus miniaturas cerca de ese segmento). Devin 
elige sabiamente el Segmento B y despliega su banda en €1. 


Hay que tener en cuenta que algunos escenarios poseen sus 
propias reglas especiales de despliegue (generalmente aplica- 
bles al defensor) que pueden hacer variar el despliegue Gescrito 
anteriormente. En estos casos los cambios se indican claramen- 
te en la descripcion del escenario. 


Secuencia de juego: Una vez desplegadas todas las bandas. los 
jugadores deben determinar la secuencia en que resolveran sus 
turnos. Para ello, los jugadores deben situarse junto al segmen- 
to en que han desplegado y tirar 1D6. El jugador que obtenga el 
resultado mayor sera el primero en resolver su turno, seguido 
por el resto de jugadores en el sentido de las agujas del reloj 
(teniendo en cuenta su posicién alrededor de la mesa). 


Ejemplo: nuestros tres amigos ya han desplegado sus bandas y 
han de determinar quién actuara en primer lugar. Esta vez 
Devin obtiene un 6, Bob un 1 y Phil un 2. Devin ha obtenido el 
resultado mayor, por lo que actuara en primer lugar. Como la 
banda de Devin ha desplegado en el Segmento B y la siguiente 
banda, siguiendo el movimiento de las agujas del reloj, es la de 
Bob, aunque Bob haya obtenido el resultado menor, sera el 
segundo en actuar, y Phil sera el ultimo. 


Peleas desiguales: En las partidas de Mordheim con varios ju- 
gadores no queda muy clara la definicién de pelea desigual 
iCualquier enfrentamiento puede definirse como tal si una 
banda es atacada por dos 0 mas adversarios! Aun asi, puede 
darse el caso de que una banda sea muy superior al resto. Para 
determinar si alguna banda esta luchando de forma desigual 
debe compararse la valoraci6n inferior de todas las bandas con la 
siguiente valoracién de banda. La diferencia entre ambos valores 
en la tabla de la seccién de Experiencia determinara si la banda 
con menor valoracion recibira algan modificador a la experien- 
cia, como si las dos bandas con menor valoraci6n estuvieran 
luchando entre ellas. 


rR a = ae 


Ejemplo: Los Skavens de Phil poseen una valoracion de 176, los 
Cazadores de Brujas de Bob una valoracion de 195 y los Merce- 
narios de Devin una valoraci6n de 123. La banda de Devin po- 
see la valoraci6n menor, por lo que si hay una pelea desigual 
sera la suya la banda afectada. Comparamos su valoracion con 
la siguiente, que es de 176 (los Skavens de Phil). La diferencia 
es de 53 (176 - 123 = 53). Seguin la tabla de peleas desiguales 
del Reglamento de Mordheim los Mercenarios de Devin recibi- 
ran un bonus de +1 punto de experiencia. Si alguno de ellos 
sobrevive al combate ies muy probable que puedan efectuar 
una tirada de desarrollo! 


Disparar al combate cuerpo a cuerpo: al contrario de lo que 
sucede en los combates normales, en las batallas multitudina- 
rias es posible disparar a un combate cuerpo a cuerpo si ningu- 
na de las miniaturas implicadas en el combate pertenece a la 
banda que esta disparando. Los disparos deben seguir dirigién- 
dose a la miniatura enemiga mas proxima, como es habitual 
(excepto si la miniatura que dispara se encuentra en una posi- 
ci6n elevada, como en las reglas habituales). Sin embargo, si el 
proyectil impacta, debe determinarse aleatoriamente si éste ha 
impactado al objetivo deseado o a una de las miniaturas traba- 
das en el mismo combate cuerpo a cuerpo. 


Combates entre varios bandos: en las batallas multitudinarias 
es posible que una miniatura sea cargada por miniaturas de dos 
o mas bandas enemigas. En este caso, la miniatura luchara du- 
rante la fase de combate de cada una de las bandas que esté ata- 
candole contra las miniaturas activas en ese momento. Esto per- 
mitira a la miniatura efectuar a lo largo de un turno mas ataques 
de los habituales, ipero en un caso como éste sin duda la mi- 
niatura lucharia con unas y dientes si hiciera falta! 


Ejemplo: el Ogro de Bob esta siendo atacado por dos de los hu- 
manos de Devin y dos de los Skavens de Phil. Los Skavens de 
Phil combaten durante las fases de combate de su turno y del 
de Bob; los Humanos de Devin lo hacen durante las fases de _ 
combate de su turno y del de Bob; y el Ogro de Bob atacaen _ 
las fases de combate de todos los jugadores. Si el Skaven Bie 
estuviera en contacto con el Humano C (ambos estan en con- 
tacto con la misma esquina de la peana del Ogro, por ejemplo) 
y uno de ellos decidiera atacar a un adversario mas asequible, 
podrian luchar también en la fase de combate del adversario. 
Hay que tener en cuenta que una miniatura atacando en el 
turno de un jugador contrario debera atacar a una de las minia- 
turas del jugador cuyo turno esté jugandose. Asi, en nuestro 
ejemplo. el Skaven B no podria utilizar su ataque adicional 
durante el turno de Devin para atacar al Ogro de Bob, debe uti- 
lizario para atacar al Humano C de Devin. 


Siagrama 2 


a 


Skaven A Fh 


ASN 
Ax 


Retirada de bandas: al contrario que en una partida normal, 
cuando una banda no supera su chequeo de retirada (o todas 
sus miniaturas quedan fuera de accion), la partida no tiene por 
qué acabar. Si las reglas no indican unas condiciones de victoria 
especiales, una partida entre varios jugadores seguira hasta que 
tan solo quede una banda sobre la mesa. El jugador que quede 
sobre la mesa normalmente sera el ganador, aunque en algunos 
escenarios ila banda ganadora puede ser la que abandone antes 
la mesa tras conseguir su objetivo! 


Aliados: en las partidas normales de Mordheim una banda se 
enfrenta a una banda rival para conseguir un determinado obje- 
tivo. Obviamente, en estas condiciones cualquier tipo de alianza 
es del todo imposible. Sin embargo, en los combates entre va- 
rios jugadores, las alianzas no sdlo son posibles, isino una nece- 
sidad para poder completar algunos escenarios! Una banda in- 
tentando por ella sola acabar con un Dragon se encontrara en 
una posici6n insostenible condenada al fracaso iTan sdlo conse- 
guira perder varios de sus miembros, sin conseguir su objetivo! 
Las alianzas se mantienen hasta el final de la partida (por ejem- 
plo, dos bandas pueden aliarse para acabar con una tercera y 
dividirse el botin al final), o son temporales (imuchas veces fina- 
lizan de forma repentina y violenta!). 


Para formar una alianza, un jugador debe declararlo al inicio de su 

turno. Debe indicar (a todos los jugadores) con qué banda (o 
bandas) quiere aliarse y, si estos estan de acuerdo, se 
forma la alianza. No existe limite alguno al numero de 
bandas con que un jugador puede aliarse. Las si- 
guientes reglas especiales deben 
aplicarse a las bandas y sus aliados: 


Los miembros de la alianza no se 
consideran enemigos. Los 
miembros de una banda pueden 
correr sin problemas si hay minia- 
turas de una banda aliada a 20 
“ cmo menos. Las miniaturas 


miniatura enemiga a causa 
de 


e; 


alguna regla especial 
(como la animosidad 
Ve) Ja uria asesina) 


dos a cargar contra sus aliados. Sin embargo, un Orco o Goblin 
que no supere su chequeo de animosidad considerara a las 
miniaturas aliadas como si fueran espadas de alquiler; por lo 
que si obtienen un resultado de 1 al determinar los efectos de 
la animosidad, cargaran o dispararan contra la miniatura 
amiga mas proxima (Si alguno de vosotros esta preguntandose 
por qué hablamos de animosidad, tendréis que esperar un 
par de meses, cuando os presentemos la banda de Orcos y 
Goblins -Ed.). 


Los miembros de las bandas aliadas que estén trabadas en com- 
bate en el momento de anunciarse la alianza se destrabaran 
automaticamente. Separa inmediatamente las miniaturas 3 cm. 
Las miniaturas podran moverse normalmente a partir de su si- 
guiente fase de movimiento (y las miniaturas aturdidas o derri- 
badas deben seguir las reglas habituales, etc.). 


Iniciar un combate cuerpo a cuerpo, disparar o lanzar hechizos 
ofensivos contra una miniatura de una banda aliada significara 
la rotura automatica de la alianza con esa banda. Hay que tener 
en cuenta que esto incluye los ataques debidos a un chequeo de 
animosidad no superado iTus aliados no estaran dispuestos a 
ser condescendientes como los miembros de tu propia banda! 


Determinacion del escenario: Para determinar el escenario a 
jugar en una batalla entre varios jugadores, los jugadores pue- 
den decidirlo de mutuo acuerdo o efectuar una tirada de 2D6 
en la siguiente tabla: 


2D6 Resultado 

2 : 4 El jugador con la valoracién de banda menor elige 

el escenario a jugar. 

3 Escenario 7: Caceria de Monstruos. /\/ 0 

4 Escenario 4: La Mansi6n del Hechicero. 1 (/ 
5-6 3 Escenario 1: A la Busca del Tesoro. 

7 6 Escenario 2: Bronca Callejera. 

8-9 4 Escenario 6: iEmboscada! 

10 Escenario 5: El Estanque. vd 

11 Ecenario 3: El Principe Perdido. /W/ 

12 El jugador con la valoracién de banda menor elige 


el escenario a jugar. 


[— 


3 


| ammenes Escenrario 1: U fa busca 9ef Tesoro =m 


: 


Muchas veces varias bandas oyen el mismo rumor sobre un 
depésito importante de Piedra Bruja y deciden explorar esa sec- 
cién de la ciudad a la vez, lo cual suele finalizar en una batalla, 
cuyo vencedor se lleva todo el botin. 


Efementos Ve Escenografia 


Cada jugador coloca alternativamente un elemento de esceno- 
grafia, ya sea un edificio o torre en ruinas, o un elemento simi- 
lar. Os aconsejamos que los elementos de escenografia se colo- 
quen sobre una superficie de aproximadamente 120x180 cm. 


Reglas Especiafes 


Una vez desplegados los elementos de escenografia, colocad 1D3 
fichas de piedra bruja por banda para representar la localizacion 
de los fragmentos. Cada jugador coloca alternativamente una de 
las fichas, empezando por el jugador que obtenga el resultado 
mayor en una tirada de 1D6 y siguiendo por orden decreciente de 
resultados. Estas fichas deben colocarse a mas de 25 cm de cual- 
quier borde de la mesa y como minimo a 15 cm de cualquier otra 
ficha de piedra bruja. Hay que tener en cuenta que las fichas 
deben colocarse antes de decidir en qué segmento desplegara 
cada banda. Un guerrero puede recoger un fragmento de Piedra 
Bruja simplemente moviéndose hasta quedar en contacto con la 
ficha. Un Guerrero puede transportar tantos fragmentos de Piedra 
Bruja como quiera sin penalizacién alguna. No pueden pasarse 
fragmentos entre si. Si un guerrero que lleva uno 0 mas fragmen- 
tos de Piedra Bruja queda fuera de combate, \a Piedra Bruja que 
transportaba debera colocarse en el lugar donde haya caido. 


Banas 


“Los jugadores deben seguir las reglas habituales de despliegue 
para partidas entre varios jugadores, tal y como se ha descrito 
anteriormente. 


Las luchas por controlar una zona son habituales entre las muinas 
de Mordheim. Cuando varias bandas se enfrentan por controlar 
la misma 4rea, invariablemente se produce una monumental 
bronca callejera en la que las alianzas se forman tan rapidamente 
como se rompen y los cuerpos ensangrentados cubren las calles. 
Sea cual sea la banda que finalmente se alce con la victoria, pose- 
era un 4rea muy grande para buscar Piedra Bruja. 


ELfementos 9e Escenografia 


Cada jugador coloca alternativamente un elemento de esceno- 
grafia, ya sea un edificio o torre en ruinas, o un elemento simi- 
lar. Os aconsejamos que los elementos de escenografia se colo- 
quen sobre una superficie de aproximadamente 120x180 cm. 


Banas 


Los jugadores deben seguir las reglas habituales de despliegue 
para partidas entre varios jugadores, tal y como se ha descrito 
anteriormente. 


Snicio 9e fa Partida 


Todos los jugadores tiran 1D6. El jugador que obtenga el resul- 
tado mayor movera en primer lugar, seguido por los otros juga- 
dores en el sentido de las agujas del reloj (teniendo en cuenta 
el segmento en que ha desplegado cada banda). 


= Escenario 2: Sronca Caffejera 


Bnicio Ve fa Partia 


Todos los jugadores tiran 1D6. El jugador que obtenga el resul- 
tado mayor movera en primer lugar, seguido por los otros juga- 
dores en el sentido de las agujas del reloj (teniendo en cuenta el 
segmento en que ha desplegado cada banda). 


Fin Ve fa Parti9a 


La partida finalizara cuando todas las bandas menos una hayan 
fallado su chequeo de retirada o se hayan retirado voluntaria- 
mente. Las bandas que se retiren perderan automaticamente. Si 
dos o mas bandas estan aliadas, pueden decidir repartirse los 
puntos de victoria al final de la partida. 


Erperiencia 
+1 Sobrevive. Cualquier Héroe 0 grupo de Secuaces que 
sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. 


+1 Jefe vencedor. El jefe de la banda (o bandas) vencedora 
obtiene +1 punto de experiencia. 


+1 Por enemigo fuera de combate. Cualquier Héroe gana 
+1 punto de experiencia por cada enemigo que deje fuera de 
combate. 


+1 Por ficha de piedra bruja. Si un Héroe o Secuaz esta en 
posesion de una ficha de piedra bruja al final de la partida, reci- 
be +1 punto de experiencia. 


Pidra Bruja 
Tus guerreros consiguen un fragmento de Piedra Bruja por | 
ficha de piedra bruja que tengan en su posesion al fina 
batalla. 


Fin Ye fa Partida 


La partida finalizara cuando todas las bandas menos una hayan 
fallado su chequeo de retirada o se hayan retirado voluntaria- 
mente. Las bandas que se retiren perderan automaticamente. Si 
dos © mas bandas estan aliadas, pueden decidir repartirse los 
puntos de victoria al final de la partida. : 


2) 


Lrperiencia : 
+1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces que 
sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. My 


+1 Jefe vencedor. El jefe de la banda (o bandas) vencedora 
obtiene +1 punto de experiencia. 


+1 Por enemigo fuera de combate. 
Cualquier Héroe gana +1 punto de 
experiencia por cada enemigo 
que deje fuera de combate. 


came Lscenario 3: LF Principe Berio — = 


Los artistas ambulantes muchas veces cuentan historias de la 
ciudad en ruinas, a consecuencia de las cuales los hijos de las 
clases mas privilegiadas muchas veces ven la ciudad de 
Mordheim como la oportunidad de vivir una gran aventura 
romantica. A veces uno de ellos huye de su casa para unirse a 
una banda de mercenarios con la intencion de labrarse un nom- 
bre. Estos individuos muchas veces mueren antes incluso de 
poder llegar a la ciudad; peor atin, de vez en cuando, alguno 
tiene la suficiente suerte como para llegar hasta ella. Los familia- 
res es posible que se alegren de librarse de una vez de él, pero 
en otras ocasiones un rico mercader o noble es capaz de pagar 
una suma considerable a quién le devuelva a su hijo sano y 
salvo, arrancandole de su inevitable destino en Mordheim. 


Las bandas han oido rumores de que el hijo de un hombre 
poderoso esta vagando por las ruinas y se ofrece una generosa 
recompensa por su sano regreso. 


€Efementos 9e Escenografia 


Cada jugador coloca alternativamente un elemento de esceno- 
grafia, ya sea un edificio o torre en ruinas, o un elemento simi- 
lar. Os aconsejamos que los elementos de escenografia se colo- 
quen sobre una superficie de aproximadamente 120x180 cm. 


Regfas Especiafes 


El joven que ha huido de su casa debe colocarse inicialmente en 
el centro de la mesa de juego. Al inicio de cada turno del primer 
jugador se movera 3D6 cm en una direcci6n aleatoria, hasta que 
alguien le “rescate”. Si un miembro de alguna banda se pone en 
contacto con él (moviéndose normalmente, NO cargando: esta 
es una excepcidn a las reglas y representa el hecho de que el 
joven profugo no es enemigo de la banda y por tanto no puede 
ser atacado), el chico se unira a la miniatura y le seguira a todas 
partes. Si su “salvador” queda fuera de combate, buye o se reti- 
ra, el joven se unira al siguiente miembro de cualquier banda 
que se ponga en contacto con él. Si alguien desea atacar al 
joven, éste tiene el mismo perfil de atributos que un Recluta 
(consultad la banda de Mercenarios en el reglamento de 
Mordheim) y estara armado con una Espada y una Daga 
Evidentemente, si el joven muere, la banda vencedora no cobra- 
ra recompensa alguna. 


E! hijo del mercader es acorralado por tres bandas 
diferentes que quicren conseugir la recompensa. 


er 


Banas 


Los jugadores deben seguir las reglas habituales de despliegue 
para partidas entre varios jugadores, tal y como se ha descrito 
anteriormente. 


Bnicio Ye fa Partida 


Todos los jugadores tiran 1D6. El jugador que obtenga el resul- 
tado mayor movera en primer lugar, seguido por los otros juga- 
dores en el sentido de las agujas del reloj (teniendo en cuenta el 
segmento en que ha desplegado cada banda). 


fin Ye fa Parti9a 


La partida finalizara cuando una de las bandas consiga salir de la 
mesa con el joven proéfugo. Esa banda (y todas las bandas aliadas 
con ella) sera la vencedora. 


Erxperiencia 
+1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces que 
sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. 


+1 Jefe vencedor. El jefe de la banda (o bandas) vencedora 
obtiene +1 punto de experiencia. 


+1 Por enemigo fuera de combate. Cualquier Héroe gana 


+1 punto de experiencia por cada enemigo que deje fuera de 
combate. 


2a Recompensa 


El agradecido padre recompensara a la banda ganadora con los 
siguientes tesoros. Excepto por las Coronas, que siempre se 
reciben, debe efectuarse una tirada por cada objeto. 


Objeto Resultado necesario 


en 1D6 
5D6 co Automatico 
1D3 Espadas 4+ 
Armadura Pesada a 
Armadura Ligera 4+ 
Escudo 4+ 
Casco 4+ 
1D3 gemas valoradas en 10 co cada una Shay 


ohana center 


Goes: 


wal 


No todos los edificios en ruinas de la ciudad son casas norma- 
les. Algunas de estas estructuras eran el hogar de las personas 
importantes e influyentes de la ciudad o de ricos mercaderes, y 
abundan las leyendas que hablan de la existencia en ellas de 
habitaciones secretas llenas de tesoros. Las bandas han descu- 
bierto la localizacién de uno de estos edificios. Segun algunos 
rumores, su antiguo propietario era conocido por practicar las 
artes arcanas, lo cual podria explicar el motivo por el que su 
casa practicamente no ha sufrido a causa de los pillajes. 


ELfementos Ve Escenografia 


Cada jugador coloca alternativamente un elemento de esceno- 
grafia, ya sea un edificio o torre en ruinas, o un elemento similar. 
Os aconsejamos que los elementos de escenografia se coloquen 
sobre una superficie de aproximadamente 120x180 cm. El pri- 
mer edificio debe colocarse en el centro de la mesa. y represen- 
tara el edificio que debe controlarse para conseguir la victoria. 


Banas 


Uno de los jugadores es el defensor, determinado de la forma 
habitual (consulta la regla especial atacantes y defensores al ini- 
cio de este articulo). La banda defensora representa la banda 
que ha llegado a la mansidn en primer lugar. El defensor debe 
desplegar en el interior de la mansi6n o a 15 cm o menos del 
edificio. A continuaci6n se despliegan los atacantes siguiendo el 
procedimiento habitual. 


Ademas, el defensor debera efectuar una tirada de 1D6 en la tabla 
incluida a continuacion por cada banda atacante menos uno, para 
determinar el equipo adicional con que empieza su banda. Cada 
_objeto puede encontrarse tan slo una vez, por lo que si se obtie- 
ne algun resultado mas de una vez, debe repetirse la tirada. Estos 
objetos representan lo que la banda ha encontrado en la mansion 
hasta ese momento, y su propésito es ayudar a la banda defenso- 
ra a conseguir la victoria contra varios adversarios 
1D6 ' Objeto encontrado 
Hombre de Madera 
1D3 dosis de Raiz de Mandragora 
1D3 dosis de Sombra Carmesi 
Amuleto de la Suerte 
Reliquia Sagrada (impia) 
6 Ropas de Seda de Catai 


Wok OW NHN eR 


Todos estos objetos estan descritos en el reglamento de 
Mordheim, excepto el Hombre de Madera, que se describe mas 
adelante. 


Bnicio Ve fa Piartida 


Todos los jugadores tiran 1D6. El jugador que obtenga el resul- 
tado mayor movera en primer lugar, seguido por los otros juga- 
dores en el sentido de las agujas del reloj (teniendo en cuenta 
el segmento en que ha desplegado cada banda). 


Fin Ve fa Partida 


La partida finalizara cuando todas las bandas menos una hayan 
fallado su chequeo de retirada o se hayan retirado voluntaria- 
mente. Las bandas que se retiren perderan automaticamente. 
Si dos o mas bandas estan aliadas, pueden decidir repartir- 
se los puntos de victoria al final de la partida. 


Lrxperiencia 
+1 Sobrevive. Cualquier Héroe 0 grupo de Secuaces ~ 
que sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. 


+1 Jefe vencedor. El jefe de la banda (0 bandas) vence- .# , 
dora obtiene +1 punto de experiencia. 


Lscenario 4: Sa Mansion Yef Hechicero == 
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+1 Por enemigo fuera de combate. Cualquier Héroe gana 
+1 punto de experiencia por cada enemigo que deje fuera de 
combate. 


Tesoro Def BHecBicero 


Al finalizar la partida, la banda vencedora encontrara los objetos 
indicados en la tabla anterior que no habian sido hallados todavia 
al iniciarse la batalla. Ademas, efectia una tirada en la siguiente 
tabla por cada objeto para determinar que mas encuentra la 
banda en su registro de la mansion. Excepto en el caso de las co- 
ronas de oro, debe efectuarse una tirada por cada objeto indicado 
en la tabla. Por ejemplo, para encontrar un Tomo de Magia debes 
obtener un resultado de 4+ en una tirada de 1D6. Para determi- 
nar si encuentras una Espada de Gromril debes efectuar una 
nueva tirada y obtener un resultado de 5+, y asi sucesivamente. 


Objeto Resultado necesario 


en 1D6 

3D6 co Automatico 
1D3 gemas valoradas 

en 10 co cada una 5+ 
Tomo de Magia 4+ 
Espada de Gromril oa: 
Athame 4+ 
1D3 dosis de Hierbas Curativas 4+ 
Pergamino de Dispersion 5+ 


Nuevos Objetos 


Hombre de Madera: Utiliza los atributos y las reglas especiales ‘= 


de un Zombi, sumando +1asu Fy su R. El Hombre de Madera es 
un artefacto artificial esculpido en forma humana, pero hecho de 
madera. Seguira las 6rdenes de la banda defensora, pero no deja- 
ra en ningin momento la mansi6n del hechicero, sean cuales 
sean las circunstancias. Obiviamente, después de la batalla la 
banda no podra llevarse consigo al Hombre de Madera. 


Athame: Un Athame es una daga de plata especial utilizada en ri- 
tuales magicos. Si se utiliza como arma, el primer ataque actuara 
como una daga normal, pero perdera rapidamente su filo y du- 


rante el resto de la batalla sus ataques se resolveran como si fuera 


un ataque de pufetazo. Un Athame puede venderse por 10 co. 


Pergamino de Dispersion: Este pergamino posee 
un poderoso contra-hechizo. Puede leerse en 
voz alta inmediatamente después de que el 
adversario haya conseguido lanzar un hechi- 
zo (pero antes de determinar los efectos del 
hechizo) para negar sus efectos. Al utili- 
zario, tira 1D6. Si se obtiene un 
resultado de 4 6 mas, el hechi- 
zo enemigo sera anulado. El 
pergamino se desintegrara des- 
pues de su primer uso. Puede 
venderse por 25+2D6 co. 


Abundan los rumores sobre un estanque en el interior de la ciu- 
dad cuyas aguas poseen propiedades mégicas curativas. Los jefes 
de las bandas creen que estas propiedades curativas se deben a 
un gran yacimiento de Piedra Bruja que se encuentra bajo sus 
aguas. Las bandas han sido enviadas a buscar tanta Piedra Bruja 
como puedan encontrar en el estanque. 


Efementos Ve Escenografia 


Cada jugador coloca alternativamente un elemento de esceno- 
grafia, ya sea un edificio o torre en ruinas, o un elemento simi- 
lar. Os aconsejamos que los elementos de escenografia se colo- 
quen sobre una superficie de aproximadamente 120x180 cm. El 
primer elemento que debe colocarse es un estanque de aproxi- 
madamente 15 cm de didmetro. El objetivo del escenario es con- 
seguir toda la Piedra Bruja que hay en el estanque. : 


Regfas Lspeciafes 


Tira 1D3+3 para determinar el numero de fragmentos de Piedra 
Bruja que hay en el estanque. El estanque es muy poco profun- 
do y puede entrarse en él. Cualquier Héroe que pase un turno 
entero a 3 cm o menos del estanque sin hacer nada mas que 
buscar fragmentos de Piedra Bruja, podra efectuar una tirada de 
1D6 al final de su turno. Si obtiene un resultado de 1-2 habra 
encontrado uno de los fragmentos que hay en el estanque. Nin- 
gtin Héroe puede buscar fragmentos si se encuentra a 3 cm o 
menos de otra miniatura (amiga o enemiga), pues las miniaturas 
situadas demasiado cerca hacen mover las aguas de tal forma 
que es imposible ver el fondo. Tan sélo pueden encontrarse tan- 
tos fragmentos de Piedra Bruja como se hayan obtenido en la ti- 
Fada inicial, por lo que cualquier busqueda posterior es total- 
_ mente inutil. Un Héroe puede transportar tantos fragmentos de 
Piedra Bruja como quiera sin penalizacién alguna. No pueden 
pasarse fragmentos entre si. Si un Héroe que lleva uno o mas 
fragmentos de Piedra Bruja queda fuera de combate, \a Piedra 
Bruja que transportaba debera colocarse enel ieee donde haya 


5 sae 


| renee scenario 6: 


La banda defensora ha descubierto recientemente un rico depé- 
sito de Piedra Bruja. Desafortunadamente, ha corrido la noticia 

_ de este descubrimiento y muchas de las bandas de la ciudad lo 
estan buscando para hacerse con él. 


Lfementos Ve Escenografia 


Cada jugador coloca alternativamente un elemento de esceno- 
grafia, ya sea un edificio o torre en ruinas, o un elemento simi- 
lar. Os aconsejamos que los elementos de escenografia se colo- 
quen sobre una superficie de aproximadamente 120x180 cm. 


Regfas Especiafes 


Uno de los jugadores es el defensor, determinado de la forma 
habitual (consulta la regla especial atacantes y defensores al ini- 
cio de este articulo). Cada uno de los Héroes de banda defensora 
acarrea 1D3 fragmentos de Piedra Bruja. Si un Héroe que lleva 
uno o mas fragmentos de Piedra Bruja queda fuera de combate, 
la Piedra Bruja que transportaba debera colocarse en el lugar 
donde haya caido. Cualquier otro guerrero podra recoger estos 
fragmentos de Piedra Bruja caidos con solo ponerse en contacto 
con ellos. 


Bandas 


Todas las miniaturas de la banda defensora deben desplegar a 15 
cm o menos del centro del tablero. Las bandas atacantes deben 
desplegar siguiendo las reglas habituales. 
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Lscenario 5: ef Lstanque 


caido. Cualquier otro guerrero podra recoger estos fragmentos 
de Piedra Bruja caidos con solo ponerse en contacto con ellos. 


Banas 


Los jugadores deben seguir las reglas habituales de despliegue 
para partidas entre varios jugadores, tal y como se ha descrito 
anteriormente. 


Snicio 9e fa Partida 


Todos los jugadores tiran 1D6. El jugador que obtenga el resul- 
tado mayor movera en primer lugar, seguido por los otros juga- 
dores en el sentido de las agujas del reloj (teniendo en cuenta el 


_ segmento en que ha desplegado cada banda). 


Fin Ve fa Parti9a 


La partida finalizara cuando todas las bandas menos una hayan 
fallado su chequeo de retirada o se hayan retirado voluntaria- 
mente. Las bandas que se retiren perderan automaticamente. Si 
dos o mas bandas estan aliadas, pueden decidir repartirse los 
puntos de victoria al final de la partida. 


Experiencia 
+1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces que 
sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. 


' +1 Jefe vencedor. El jefe de la banda (o bandas) vencedora 


obtiene +1 punto de experiencia. 


+1 Por enemigo fuera de combate. Cualquier Héroe gana 
+1 punto de experiencia por cada enemigo que deje fuera de 
combate. 


+1 Por ficha de piedra bruja. Si un Héroe o Secuaz esta en 
posesion de una ficha de piedra bruja al final de la partida, reci- 
be +1 punto de experiencia. 


iEmboscaQa! 


Bnicio Ye fa Partida 


Todos los jugadores tiran 1D6. El jugador que obtenga el resul- 
tado mayor movera en primer lugar, seguido por los otros juga- 
dores en el sentido de las agujas del reloj (teniendo en cuenta el 
segmento en que ha desplegado cada banda). 


Fin Ye fa Parti9a 


En esta batalla no deben efectuarse chequeos de retirada. En vez 
de esto, la batalla finalizara una vez jugados 10 turnos o cuando 
todos los fragmentos de Piedra Bruja hayan sido sacados de la 
mesa de juego, lo que suceda antes. La banda que consiga sacar 
del campo de batalla el mayor ndmero de fragmentos de Piedra 
Bruja (o sus Héroes estén acarreando mas fragmentos al final de 
la batalla), sera la vencedora. 


Lrperiencia 
+1 Sobrevive. Cualquier Héroe 0 grupo de Secuaces que sobre- 
viva a la batalla gana +1 punto de experiencia. 


+1 Jefe vencedor. El jefe de la banda vencedora obtiene +1 
punto de experiencia. 


+1 Por enemigo fuera de combate. Cualquier Héroe gana +1 
punto de experiencia por cada enemigo que deje fuera de combate. 


+1 Por ficha de piedra bruja. Si un Héroe esta en posesién de 
una ficha de piedra bruja al final de la partida, recibe +1 punto 
de experiencia. 


Las bandas han oido el rumor de que un terrible monstruo ha 
tenido que abandonar su guarida a causa de la reciente devasta- 
cién y ha establecido una nueva guarida en el interior de la ciu- 
dad. Has oido leyendas sobre este tipo de monstruos y las gran- 
des riquezas que atesoran, por lo que has decidido ir con tu 
banda a investigar personalmente si los rumores son ciertos. 


ELfementos Ve Escenografia 


Cada jugador coloca alternativamente un elemento de esceno- 
grafia, ya sea un edificio 0 torre en ruinas, o un elemento simi- 
lar. Os aconsejamos que los elementos de escenografia se colo- 
quen sobre una superficie de aproximadamente 120x180 cm. El 
primer elemento que debe colocarse es un elemento sin techo 
bastante grande (de como minimo 15x15 cm). preferiblemente 
unas ruinas. Este edificio debe colocarse en el centro de la mesa 
y representa la nueva guarida del monstruo. 


Banas 


Los jugadores deben seguir las reglas habituales de despliegue 
para partidas entre varios jugadores, tal y como se ha descrito 
anteriormente. 


Regfas Especiafes 
El monstruo debe situarse en el interior de su guarida_ que es el 
edificio colocado en el centro de la mesa. El momstruo no €s 
mas que una cria, y su perfil refleja este hecho. Ademas. su vida 
anterior en las cavernas bajo la ciudad le ha impedido aprender 
a utilizar sus alas, por lo que, al contrario que la mayoria de 
monstruos, esta bestia no puede volar. El monstruo no abando- 
‘nara su guarida bajo ninguna circunstancia, aunque utilizara su 
~aliento | contra cualquier miniatura que se encuentre 2 su alcan- 
ce y pueda ver y, evidentemente, atacara a cualquier miniatura 
que entre en su guarida. Si le es posible, cargara contra todas las 
miniaturas que entren en su guarida. Su “turno” se resolvera 
antes que el de la banda que actue en primer lugar. aunque no 
podra hacer nada hasta que alguien se acerque a su guarida. 
Para los atributos del monstruo consulta el apartado Bestias 
Monstruosas de Mordheim, en las paginas siguientes. 


Bnicio Ve fa Partida — 


Todos los jugadores tiran 1D6. El jugador que obtenga el resul- 
tado mayor movera en primer lugar, seguido por los otros juga- 
dores en el sentido de las agujas del reloj (teniendo en cuenta el 
segmento en que ha desplegado cada banda). 


Fin Ye fa Parti9a 


Cuando una banda (0 mas de una si los jugadores han decidido 
compartir el tesoro del monstruo) sea la Unica que tenga alguna 


miniatura a 15 cm o menos de la guarida del monstruo, y €ste _- 
haya quedado fuera de combate, la banda se proclamara vence- 


dora. Si dos o mas jugadores han decidido compartir el tesoro, 
deben decidir como hacer el reparto. Si no llegan a ningun acuer- 
do pacifico, ideberan utilizar métodos mas “convincentes”! 


Erperiencia 
+1 Sobrevive. Cualquier Héroe 0 grupo de Secuaces que 
sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. : 


+1 Jefe vencedor. El jefe de la banda vencedora 
obtiene +1 punto de experiencia. 


+1 Por enemigo fuera de combate. Cualquier _ 
Héroe gana +1 punto de experiencia porca- @ 
da enemigo que deje fuera de combate. 


rs xz 


Saget 


+1 Por herir al monstruo. Cualquier 
Héroe gana +1 punto de experiencia 


por cada herida que inflija al monstruo. 


 Lscenario 7: Caceria Ve Aonstruos =—— 2. 


+2 Por dejar al monstruo fuera de combate. El Héroe que 
deje al monstruo fuera de combate conseguira +2 puntos de 
experiencia adicionales. 


£F Tesoro 


El monstruo ha trasladado su tesoro a su nueva guarida. A causa 
de su edad, el joven monstruo todavia no ha acumulado un 
tesoro tan grande como los que suelen tener los miembros 
adultos de su raza. Aun asi, ha amasado una respetable canti- 
dad. La banda que haya ocupado la guarida al final de la batalla 
podra registrarla para encontrar el tesoro. Debe efectuarse una 
tirada por cada uno de los objetos indicados en la siguiente 
tabla, excepto las coronas, que siempre se encuentran. 


Objeto Resultado necesario 
en 1D6 
5D6 co Automatico 
Artefacto magico (efectda una tirada 
en la Tabla de Artefactos Magicos) 6+ 
1D3+1 fragmentos de Piedra Bruja 4+ 
Hacha de Gromril Die 
Armadura Pesada 5+ 
Armadura Ligera 4+ 
Escudo 4+ 
Casco 4+ 
1D3 Espadas 4+ 
1D3 gemas valoradas 
en 10 co cada una Bate 
Joya valorada en 10x1D6 co 5+ 


Plantilla pequefia de llamas. 
Copyright © Games Workshop 
Ltd., 2000. Puedes fotocopiar esta 
Pagina para tu uso personal. 


Bestias Aonstruosas Ve AorPBeim 


Las batallas normales de Mordheim no son adecuadas para 
introducir los grandes monstruos que habitan en el mundo de 
Warhammer iUna banda normal de Mordheim apenas serviria de 
aperitivo incluso para una cria de Dragon! A causa del caracter 
especial de las batallas con mas de dos jugadores, con sus alian- 
Zas y sus objetivos mas amplios, estas criaturas pueden aparecer 
de vez en cuando sin perjudicar su jugabilidad. Los monstruos 
que pueden encontrarse en Mordheim son mds pequefos que 
sus equivalentes de Warhammer, pues representan criaturas 
que han estado viviendo en las cavernas situadas bajo la ciudad, 
eran exhibidas en el famoso zoo Imperial de Mordheim, o no son 
mas que crias de su especie que se han visto forzadas a abando- 
nar el nido y han decidido establecer su guarida entre las ruinas 
de la ciudad. Los jugadores que quieran incluir monstruos en sus 
partidas de Mordheim pueden jugar el Escenario 7: Caceria de 
Monstruos, 0 crear sus propios escenarios utilizando estas 
reglas. Si se desea, puede elegirse el tipo de monstruo que va 

a cazarse; de lo contrario, puede determinarse efectuando 

una tirada en la siguiente tabla: 


1D6 Resultado 


1 Cria de Hidra 

2 Cria de Dragén 

3 Cria de Serpiente Alada 
4 Cria de Grifo 

5 Cria de Hipogrifo 

6 


Cria de Quimera 


Cria Ve Hidra 
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Miedo: A pesar de su pequenio tamano, una cria de Hidra es un 
adversario temible, por lo que causa miedo. 


Tirada de Salvacién: Las escamas de la cria de Hidra no son tan 
resistentes como las de una Hidra adulta, pero atin asi son tan 
duras como el metal. La cria de Hidra dispone de una tirada de 
salvaciOn por armadura de 6+ que no debe modificarse segin 
la fuerza del ataque ni por cualquier otro modificador. 


Arma de aliento: Cuando la cria de Hidra respira, de sus bocas 
surgen llamas. Si lo desea, puede convertir estas llamas en un 

arma que puede utilizarse en la fase de disparo, incluso si la 

Hidra esta trabada en combate cuerpo a cuerpo. Para resolver el 
ataque, coloca la plantilla pequena en forma de lagrima incluida 

en estas paginas con el borde estrecho en contacto con una de 

las bocas de la Hidra; cualquier miniatura situada bajo la plantilla 

sera impactada por las llamas con un resultado de 4+. Cada 
miniatura impactada por las llamas sufrira una herida de F3, que 
puede evitarse con una tirada de salvaci6n por armadura. El 

fuego de la Hidra es demasiado débil para poder afectar a los edi- : 
ficios circundantes sin una exposicién prolongada, por lo que no : 
debes preocuparte por los edificios cubiertos por la plantilla. 


Cabezas cortadas: Cada herida sufrida por la Hidra representa 
que una de sus cabezas ha sido cercenada, por lo que cualquier 
herida sufrida por la Hidra (heridas no salvadas y no regenera- 
das) reducira su numero de Ataques en 1. Ademas, la pérdida de 
cabezas debilita la potencia de las llamas de su aliento, por lo 
que por cada 2 Heridas sufridas por la Hidra, la Fuerza de los 
impactos causados por su aliento se reducira en 1 (hasta un 
minimo de 1). Asi, por ejemplo, si la Hidra ha sufrido 3 Heridas 
(no salvadas ni regeneradas), podra efectuar 2 Ataques y su 
aliento causara heridas de Fuerza 2. 


Regeneracion: Todas las Hidras poseen la habilidad de regenerar 
las cabezas que les han sido cortadas. Algunas pueden hacerlo in- 
mediatamente, mientras que otras pueden necesitar horas o in- 
cluso dias para reemplazar una cabeza. Para representar esta habi- 
lidad, al final de cada turno de combate cuerpo a cuerpo tira 1D6 
por cada herida sufrida por la Hidra ese turno. Si se obtiene un 
resultado de 4+, esa herida se habra regenerado. Por cada herida 
regenerada la Hidra recuperara una de las heridas sufridas. Si la 
Hidra sufre su ultima herida efectia la tirada por regeneraci6n an- 
tes de determinar los efectos de la herida. Si consigue regenerar la 
herida no debe efectuarse la tirada para determinar su gravedad. 


No se retira: La Hidra es demasiado avariciosa para abandonar su 
tesoro, por lo que superara automaticamente cualquier chequeo 
de retirada y cualquier otro chequeo que pudiera obligarla a 
abandonar su guarida, la cual no abandonara por ningun motivo. 


Craneo de Hierro: El craneo de la Hidra es demasiado resis- 
tente para que los golpes normales puedan partirlo, por lo que 
es inmune a los efectos del aturdimiento. Considerar cualquier 
resultado de aturdido como derribado (ver mas adelante). 


Flaquea, pero no cae: Los golpes mas poderosos pueden hacer 
flaquear a la Hidra, pero pocas criaturas pueden conseguir real- 
mente que muerda el polvo. Por lo tanto, cualquier resultado de 
derribado tan solo hara que la Hidra pierda un Ataque hasta que 


se recupere en la fase de recuperacién de su siguiente turno. 


Multiples resultados de derribado le haran perder mas de un ata- 
que (si su atributo de Ataques queda reducido a 0 por esta causa, 
la Hidra no podra atacar hasta que se recupere). 


Cria Ve Sragon 


Mo HAV HP UE Ro Hows Ae 


Cria de Dragon _ 5450 5 5S 5 Gece? 


Miedo: A pesar de su pequefio tamajfio y de que no puede utili- 
zar sus alas, una cria de Dragén es un adversario temible, por lo 
que causa miedo. 


Tirada de Salvacién: Las escamas de la cria de Drag6n no son 
tan resistentes como las de un Dragon adulto, pero aun asi son 
tan duras como el metal. La cria de Dragon dispone de una tira- 
da de salvaci6n por armadura de 5+ que no debe modificarse 
seguin la fuerza del ataque ni por cualquier otro modificador. 


Arma de aliento: Cuando la cria de Dragon respira, de su boca 
surgen llamas. Si lo desea, puede convertir estas llamas en un 
arma que puede utilizarse en la fase de disparo. incluso si el 
Dragon est4 trabado en combate cuerpo a cuerpo. Para resolver 
el ataque, coloca la plantilla pequefa en forma de lagrima in- 
cluida en estas paginas con el borde estrecho en contacto con la 
boca del Dragén; cualquier miniatura situada bajo la plantilla 
sera impactada por las llamas con un resultado de 4+. Cada mi- 
niatura impactada por las llamas sufrira uma herida de F3 que 
puede evitarse con una tirada de salvaci6n por armadura. El fue- 
go del Dragén es demasiado débil para poder afectar a los edifi- 
cios circundantes sin una exposici6n prolongada. por lo que no 
debes preocuparte por los edificios cubiertos por la plantilla. 


No se retira: El Dragon es demasiado avaricioso para abando- 
nar su tesoro, por lo que superara automaticamente cualquier 
chequeo de retirada y cualquier otro chequeo que pudiera 
obligarle a abandonar su guarida, la cual no abandonara por 
ningun motivo. 


Craneo de Hierro: El craneo del Dragon es demasiado resis- 

tente para que los golpes normales puedan partirlo, por lo que 
_es inmune a los efectos del aturdimiento. Considerar cualquier 
resultado de aturdido como derribado (ver mas adelante). 


Flaquea, pero no cae: Los golpes mas poderosos pueden hacer 
flaquear al Dragén, pero pocas criaturas pueden conseguir real- 
mente que muerda el polvo. Por lo tanto, cualquier resultado de 
derribado tan solo hara que el Dragon pierda un Ataque hasta 
que se recupere en la fase de recuperaci6n de su siguiente 
turno. Multiples resultados de derribado le haran perder mas 
de un ataque (si su’atributo de Ataques queda reducido a 0 por 
esta causa, no podra atacar hasta que se recupere)- 


Cria Ve Gerpiente Afada 
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Cria de Serpiente 
Alada 15) 4 ON ke So ee 


Miedo: A pesar de su pequefio tamano y de que no puede utili- 


zar sus alas, una cria de Serpiente Alada es un adversario temi-. 


ble, por lo que causa miedo. 


Tirada de Salvacién: Las escamas de la cria de Serpiente Alada no 
son tan resistentes como las de un adulto, pero aun asi son tan 
duras como el metal. La cria de Serpiente Alada dispone de una 
tirada de salvaci6n por armadura de 6+, que no debe modificarse 
seguin la fuerza del ataque ni por cualquier otro modificador. 


Cola venenosa: La Serpiente Alada posee una cola en forma de 
latigo acabada en un letal aguijon. Mientras combate mueve su 
cola para golpear al enemigo, bien clavandoles el aguijon, bien 
golpeando con la cola. Para representar esto, la Serpiente Alada 
puede efectuar un ataque especial que debe resolverse antes de 
sus ataques normales. Tira 1D6. Cualquier miniatura enemiga en 
contacto peana con peana con el monstruo y que pueda atacarle 
en esa fase de combate (0 sea, si esta resolviéndose la fase de la 
Serpiente Alada o de la miniatura) cuya Iniciativa sea inferior al 
resultado obtenido sera automaticamente impactada. Las minia- 
turas con una Iniciativa igual o superior habran conseguido 
esquivar el ataque. Las miniaturas impactadas sufriran una heri- 
da de F4. 


No se retira: La *. 

; * 
Serpiente Alada es 
demasiado avaricig- 
sa para abandonar su 
tesoro, por lo que supe- 
rara automaticamente 
cualquier chequeo de reti- 
rada y cualquier otro che- 
queo que pudiera obligarle a 
abandonar su guarida, la cual no 
abandonara por ningun motivo. 


Craneo de Hierro: El craneo de la 
Serpiente Alada es demasiado resis- 
tente para que los golpes normales 
puedan partirlo, por lo que es inmune 
a los efectos del aturdimiento. Conside- 
rar cualquier resultado de aturdido como 
derribado (ver mas adelante). 


Flaquea, pero no cae: Los golpes mas podero- At 
sos pueden hacer flaquear a la Serpiente Alada, 7 a 
pero pocas criaturas pueden conseguir realmente que muerda e 
polvo. Por lo tanto, cualquier resultado de derribado tan sdlo 
hara que la Serpiente Alada pierda un Ataque hasta que se recu- 
pere en la fase de recuperacion de su siguiente turno. Multiples 
resultados de derribado le haran perder mas de un ataque (si su 
atributo de Ataques queda reducido a 0 por esta causa, no podra 
atacar hasta que se recupere). 


Cria Ye Grifo 


M HA HP F RH IA L 
Cria de Grifo 1505402085) 4 ae 


Miedo: A pesar de su pequefo tamanio y de que no puede utili- 
zar sus alas, una cria de Grifo es un adversario temible, por lo 
que causa miedo. 


Pico Ganchudo: Uno de los Ataques del Grifo representa el ata- 
que con su pico, un afilado pico ganchudo fuerte como el acero, 
capaz de perforar cualquier armadura como si fuera papel. Un 
adversario herido por este ataque debera aplicar un modificador 
adicional de -1 a su tirada de salvaci6n por armadura (total -3: 
-1 por el pico y -2 por la Fuerza). 


No se retira: El Grifo es demasiado avaricioso para abandonar su 
tesoro, por lo que superara automaticamente cualquier chequeo 
de retirada y cualquier otro chequeo que pudiera obligarle a 
abandonar su guarida, la cual no abandonara por ningun motivo. 


Craneo de Hierro: El craneo del Grifo es demasiado resistente 
para que los golpes normales puedan partirlo, por lo que es 
inmune a los efectos del aturdimiento. Considerar cualquier 
resultado de aturdido como derribado (ver mas adelante). 


Flaquea, pero no cae: Los golpes mas poderosos pueden hacer 
flaquear al Grifo, pero pocas criaturas pueden conseguir real- 
mente que muerda el polvo. Por lo tanto, cualquier resultado de 
derribado tan solo hara que el Grifo pierda un Ataque hasta que 
se recupere en la fase de recuperaci6n de su siguiente turno. 
Multiples resultados de derribado \e haran perder mas de un 
ataque (si su atributo de Ataques queda reducido a 0 por esta 
causa, no podra atacar hasta que se recupere). 


15 


ELria Ye Hipogrifo 


MRA He POR WT ALL 
Criade Hipogrifo20 4 0 5 4 4 4 2 8 


Miedo: A pesar de su pequeno tamano y de que no puede utili- 
zar sus alas, una cria de Hipogrifo es un adversario temible, por 
lo que causa miedo. 


Pico Ganchudo: Uno de los Ataques del Hipogrifo representa 
el ataque con su pico, un afilado pico ganchudo fuerte como el 
acero, capaz de perforar cualquier armadura como si fuera 
papel. Un adversario herido por este ataque debera aplicar un 
modificador adicional de -1 a su tirada de salvacién por armadu- 
ra (total -3: -1 por el pico y -2 por la Fuerza). 


No se retira: El Hipogrifo es demasiado avaricioso para aban- 
donar su tesoro, por lo que superara automaticamente cual- 
quier chequeo de retirada y cualquier otro chequeo que pudie- 
ra obligarle a abandonar su guarida, la cual no abandonara por 
ningun motivo. 


Craneo de Hierro: El craneo del Hipogrifo es demasiado 
resistente para que los golpes normales puedan partirlo, por 
lo que es inmune a los efectos del aturdimiento. Considerar 
cualquier resultado de aturdido como derribado (ver mas 
adelante). 


Flaquea, pero no cae: Los golpes mas poderosos pue- 
den hacer flaquear al Hipogrifo, pero pocas criatu- 
ras pueden conseguir realmente que muer- 
da el polvo. Por lo tanto, cualquier 
resultado de derribado tan sdlo 
hara que el Hipogrifo pierda un 
Ataque hasta que se recupere 
en la fase de recuperaci6n 
de su siguiente turno. 
Multiples resultados de 

\ derribado \e haran 
iy perder mas de un 
ataque (si su atribu- 

] to de Ataques que- 
da reducido a 0 
por esta causa, no 
podra atacar hasta 
que se recupere). 


Cria Ve Quimera 


Mi oueoeeo Es ROR 1 A Sk 
Criade Oumneétal 1512 3° Oraeo 2 25 ea site 45 45-38 


Miedo: A pesar de su pequeno tamano y de que no puede utili- 
zar sus alas, una cria de Quimera es un adversario temible, por 
lo que causa miedo. 


Cabeza de Dragon: Una de las tres cabezas de la Quimera es 
una cabeza de Drag6n. Cuando la cabeza de Dragon respira, de 
su boca surgen llamas. Si lo desea, puede convertir estas llamas 
en un arma que puede utilizarse en la fase de disparo, incluso si 
la Quimera esta trabada en combate cuerpo a cuerpo. Para 
resolver el ataque, coloca la plantilla pequena en forma de lagri- 
ma incluida en estas paginas con el borde estrecho en contacto 
con la boca de la cabeza de Drag6n; cualquier miniatura situada 
bajo la plantilla sera impactada por las llamas con un resultado 
de 4+. Cada miniatura impactada por las llamas sufrira una 
herida de F3 que puede evitarse con una tirada de salvaci6n por 
armadura. El fuego de la Quimera es demasiado débil para 
poder afectar a los edificios circundantes sin una exposicién 
prolongada, por lo que no debes preocuparte por los edificios 
cubiertos por la plantilla. 


Cabeza de Cabra: La segunda cabeza es la de una Cabra con 
una gigantesca testuz. Uno de los ataques de la Quimera es un 
cabezazo. Si este ataque impacta pero no hiere, la victima debe- 
ra efectuar un chequeo de Iniciativa o sera derribada. 


Cabeza de Leon: La ultima de las cabezas de la Quimera es una 
cabeza de un feroz Le6n con mandibula de acero y dientes afila- 
dos como cuchillas. Un adversario herido por este ataque debe- 
ra aplicar un modificador adicional de -1 a su tirada de salvaci6n 
por armadura (total -3: -1 por el mordisco y -2 por la Fuerza). 


No se retira: La Quimera es demasiado avariciosa para abando- 
nar su tesoro, por lo que superara automaticamente cualquier _ 
chequeo de retirada y cualquier otro chequeo que pudiera obli- 
garle a abandonar su guarida, la cual no abandonara por ningun 
motivo. 


Craneo de Hierro: El craneo de la Quimera es demasiado re- 
sistente para que los golpes normales puedan partirlo, por lo 
que es inmune a los efectos del aturdimiento. Considerar cual- 
quier resultado de aturdido como derribado (ver mas adelante). 


Flaquea, pero no cae: Los golpes mas poderosos pueden hacer 
flaquear a la Quimera, pero pocas criaturas pueden conseguir 
realmente que muerda el polvo. Por lo tanto, cualquier resulta- 
do de derribado tan solo hara que la Quimera pierda un Ataque 
hasta que se recupere en la fase de recuperacion de su siguien- 
te turno. Multiples resultados de derribado le haran perder mas 
de un ataque (si su atributo de Ataques queda reducido a 0 por 
esta causa, no podra atacar hasta que se recupere). 


einhold arrancé su espada del cuerpo del Skaven Negro que yacia a sus 
pics. Levanto la mirada para observar como el resto de hombres rata se 
escurrian para alejarse lo mas rapidamente que les permitian sus picrnas. 
Los cuerpos de los Skavens y los Adoradores del Caos muertos o heridos 
cubrian la calle. La banda de Reinhold habia salido de Ja batalla con poco mis 
que algunos rasgufios y diversas magulladuras, gracias en gran parte a su dgil 
mente. Los astutos veteranos se habian dado cuenta muy rapidamente de Ja 
situacion y habian forjado una alianza con los Skavens en contra de los 
Adoradores del Caos. Pero en cuanto los miembros del culto al Caos. fueron 
aniquilados o estaban huyendo, los hombres de Reinhold atacaron por sorpresa a 
los hombres rata; derrotando facilmente a esas cobardes abominaciones. Esa no 
era Ja tactica que habria utilizado contra alguien menos corrompido, pero 
esas blasfemias no merecian compasion alguna. Es cierto que no era una 
victoria herdica, pero era una victoria al fin y al cabo. Y una victoria 
gta algo de fo que podia estarse orgulloso en esta sjniestra ciudad. 


“SOUT HRIAU UTA en ee HUNEUTIEANTD 


1 Mundo de Warhammer tarda 400 dias en dar una vuelta completa a su estrella, que es 

mucho mas grande y caliente que nuestro Sol; y es orbitado por dos lunas que en el Imperio 
se denominan Mannslieb (la Amada de Manann, que tiene un periodo de 25 dias) y Morrslieb 
(la Amada de Morr, que tiene un periodo muy irregular). En el Mundo Conocido existen tantos 
calendarios para medir este paso del tiempo como razas y paises; pero aqui, en Mordheim, uti- 
lizamos como es légico el calendario Imperial, que divide el ano en 12 meses de 32 6 33 dias 
mds seis dias independientes situados entre meses. Cuatro de estos dias estan relacionados 
con el cambio de las estaciones, mientras que los otros dos indican el momento en que las dos 
lunas estan llenas. Estos dos dias tan especiales son muy temidos por los extranos 2 
sucesos que se dice que tienen lugar en ellos, y son el Hexensnacht (La Noche de las s 
Brujas) y el Geheimnisnacht (la Noche de Difuntos). 


Hexensnacht (Dia de Ano Nuevo) Mitterfruhl (Equinoccio Primavera) 

1. NacBeren 2. SabyOrung 3. Bfrugzeit 4. Gigmarzeit 
Wellentag 1 al 17 Seags Wellentag 1 9 “17 25 4.33 Wellentag B.. 168) 24 432 Wellentag Pee S23) ST 
Aubentag 2 10 18 26 Aubentag 2 10 18 26 Aubentag 1 Dy ins. 25e Aso) Aubentag BY SAG G24" SZ 
Marktag 3 11 #19 27 Marktag 3 11 19 27 Marktag 2 10 18 26 Marktag 1. 9 17° 25 -33 
Backertag 4 12 20 28 -: Backertag 4 12 20 28 Backertag 3 11 19 27 Backertag 2 10 18° 26 
Bezahltag 5 13 21 29 Bezahltag 5 13 21 29 Bezahltag 4 12 20 28 Bezahltag 3 11 19 27 
Konistag 6 14 22 30 Konistag 6 14 22 30 Konistag 5 13 21 29 Konistag 4 12 20 28 
Angestag 7 15 23 31 Anipestag a 76/15 0423 31 Angestag 6 14 22 30 Angestag 5 13 21 29 
Festag BH 1G 2028 “32 Festag Silex 24 = 32 Festag b Bani) (0) say ale 5 f Festag 6° A422" 30 

~\ 
* Primer dia de Primavera * Primer dia de Verano 


Sonnstill (Solsticio Verano) Geheimnisnacht (Noche de Difuntos) 

5. Gommerzeit 6. DorgeBeim 7. NacbgeBbeim 8. Erntezeit 
Wellentag 65) 1 2230) Wellentag S:) 35-38). 29 Wellentag Se $2°*: 20° -28 Wellentag 4% 12. 20228 
Aubentag Fic ee ae Aubentag 6 14 22 30 Aubentag 5 .13 °21 .29 Aubentag 5033 Dl 29 
Marktag S216. 5-24-> 32 Marktag F mG 23332 Marktag  ~ 6-4 22. 30 Marktag G STA 22a ae 
Backertag 1 9 17 25 33 Backertag 8 16-244 SZ Backertag 7 foe 25-351 Backertag eg D5 23 31 
Bezahltag 2 10 18 26 Bezahltag 1 > 217: 2st Bezahltag 8 16 24 32 Bezahltag Bi Gh. 4 ese 
Konistag 3 11 19 27 Konistag 2 10 18 26 Konistag 1 eee 17 peas Konistag 1 BS es Wy fii et as Tanto 
Angestag 4 12 20 28 Angestag 3 11 19 27 Angestag 2 10 18 26 Angestag 2 10 18 26 
Festag a geal | Hebe WR? Ae Festag 4 12 20 28 Festag Ss 1-:219 7 Festag spac bs Helo 6° Fame 


Mittherbst (Equinoccio Otono) 3 Mondstille (Solsticio Invierno) 
9. Brauzeit 10. Rafdezeit 11. Bfricgeit 12. DorBeyen 
Wellentag 3. ie 29 27 Wellentag 2 10 18 26 Wellentag 1 9. 17. 25''33 Wellentag 8 ahOne 2k 238: 
Aubentag 4° 12), 202-28 Aubentag ic kis «195 27 Aubentag 2 10 18 26 Aubentag 1 9. Tee 25: As: 
Marktag 5 13.21 29 Marktag 4 12 20 28 Marktag 3 dd 19527 Marktag 2. 10-18 2°26 
Backertag 6 44) 22 2-30 Backertag 513-28 2 Backertag 4 12 20 28 Backertag 3 11 19 27 
Bezahltag DES We Nios ao | Bezahltag 614 222538 Bezahltag 5 13 21 29 Bezahltag 4 12 20 28 
Konistag 8 16 24 32 Konistag Piitgia 225-—5i Konistag 6 14 22 30 Konistag 5 13 21 29 
Angestag 1 pe ae) Angestag SS 516- 242 32 Angestag 7 15 23 31 Angestag 6 14 22 30 
Festag 2.5 TO (GAB S26 Festag 1 9 AT 25-33 Festag 8 16 24 32 Festag Te AS. 237-30 
* Primer dia de Invierno ¥ 
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unca faltan hombres dispuestos a arriesgar sus 
N vidas por la posibilidad de conseguir poder; hom- 
bres cuyas ambiciones superan con creces las expectativas debi- 
das a su nacimiento, o cuyas habilidades magicas o deformidades 
fisicas representan un constante peligro de persecucién iQué tie- 
nen que perder estos hombres si juran lealtad a los oscuros 
Dioses del Caos! Tras la destruccién de Mordheim, aparecieron 
todo tipo de mutantes, y muchas almas impolutas empezaron a 
notar como se les despertaban extrafios poderes, los primeros 
signos de una serie de dones m4gicos destinados a llevarles a una 
muerte ardiente a manos de los Cazadores de Brujas. 


Se dice que estos pérfidos adoradores de los Dioses Oscuros 
obedecen a una criatura conocida como el Senor Oscuro, el Amo 
de los Poseidos. Aunque nadie sabe si se trata de un hombre 0 un 
demonio, todos proclaman que es su salvador y desean afanosa- 
mente cumplir su voluntad. 


Como todos los estudiosos de las artes oscuras saben, es median- 
te el poder de la magia que las criaturas como los demonios y los 
espiritus pueden recorrer, acechantes, el mundo mortal. La 
Piedra Bruja, tan abundante en Mordheim, concede una vida 
antinatural a muchas cosas viles que por ley natural jamas debe- 
rian haber existido. Los Poseidos antaho eran hombres, pero al 
entregarse por completo a los Poderes del Caos permitieron que 
los demonios poseyesen sus cuerpos. Su apariencia es horrible: 


Una banda de los Poseidos 


= Ademdas de atraer a bandas procedentes de todos los confines del Viejo 
Mundo, la Piedra Bruja ha hecho surgir un pérfido poder de entre las sombrias 
ruinas de la Ciudad de los Condenados. Seguin algunos rumores, una criatura 

denominada el Senor Oscuro se ha establecido en estas ruinas. Desde el centro de 

' Mordheim, en lo que se conoce como el Pozo, esta criatura envia a sus corruptos emi- 
§ sarios, conocidos por los Mercenarios como los Poseidos. 


corrompidos desde dentro, su carne se ha retorcido y transfor- 
mado en una nueva y monstruosa forma. 


Con el poder de los Poseidos apoyandoles, los servidores del 
Senor Oscuro se han hecho poderosos en Mordheim. En la 
Matanza de la Calle de la Plata, el Culto de los Poseidos embosc6é 
y destruyo una gran fuerza enviada para aniquilarlos. Ahora las 
calles de Mordheim pertenecen al Senor Oscuro y sus sirvientes. 
El aire contaminado no parece afectarles 0, mas bien, alimenta su 
corrupcion interior. Los hombres que se aventuran solos en 
Mordheim son cazados y sacrificados a los Dioses Oscuros. Todas 
las bandas de Poseidos reunen Piedra Bruja para el Sefor Oscuro, 
quien permanece oculto en el Pozo, donde se dice que esta pro- 
tegido por titanicos Poseidos del tamano de casas. Las bandas 
conservan parte de la valiosa Piedra Bruja para crear ain mas 
Poseidos. 


Los lideres de las bandas del Culto se denominan Magisters, y 
cada uno de ellos dirige a un grupo de adoradores; lacayos de los 
siniestros Dioses del Caos, hombres que poseen una ambicién 
sin limites y que toman parte en los sangrientos sacrificios y 
siniestros rituales de adoracion a los demonios iNada es demasia- 
do depravado para ellos! A estos degenerados humanos se les 
unen criaturas tan viles como ellos: criaturas medio humanas 
medio bestias que se llaman a si mismas Gors, y a quienes los 
hombres Ilaman Hombres Bestia. 


eae ile, BS. TTR BD Avoradores Oscuros 


y 


~Alto? Oséura hacia las rvinas 
th Sle 


La ciudad ha sido tomada por los insidiosos 
adoradores de los Dioses Oscuros. Pese a 
que antes de la caida del cometa se ocultaban 
en los rincones mas oscuros, ahora caminan 
abiertamente por las calles. Segun algunos 
rumores, obedecen a una criatura denomina- 
da el Sefor Oscuro, que nadie sabe si es un 
humano o un engendro del mal. 


Un Magister, el 

lider de una 

banda de 
Poseidos 


Hermanos condos armiag, de < 
combate cuerpo a cuerpo. | 
lero ee es ‘ 


Se necesita 


AYUDANTE 


Para trabajos de todo 
tipo, incluido cavar. 


Dispuestos a trabajar en cl 


Turno de Noche 


Candidatos presentarse a 
Cedric el Sabio 


en Jas ruinas de la 


Gran Biblioteca 


SOLUCIONAMOS 


PROBLEMAS 


DE UN SOLO GOLPE 


‘Precio en funcidn del trabajo- 


CONTACTAR CON 
Jarak Blackblade 


haciendo correr la voz 


te 


LANZA DE GRAN 
CALIDAD 


Lanza Bretoniana de la mejor 
calidad, construida artesanal— 
mente en Brionne con Ja mejor 


madera del Bosque de Arden. 


Contactar con Jacques en la 


Taberna de la Luna Roja 


Mataus Hopkingz 
del ei 8 OF 
Cazadores de Brujas 


“FLECHA NEGRA” 
Tirador de 


primera clase 


—— 


“Una flecha, un muerto” 
Alojado en Ia 
Taberna del Lobo Rojo 


SE VENDE O 
SE TRUECA 


El Almacén de Johann dispone 
de Jas siguientes mercancias 
para vender o trocar. 


Rifle Largo Hochland, marmi- 
ta pequefia ligeramente abolla- 
da, espada a dos manos, botas 
élficas, camisa de seda, lanza, 
hacha enana, salmon, yunque, 
espada enjoyada, amuleto de la 
mala suerte, rodela y rastrillo 
herrumbroso. 


jVale la pena Mamar a la vieja 
puerta de la casa del guarda! 


Lucas Borcht 


LUCHADOR 
DE POZO 


Experto en espacios cerrados 


Se ofrece al mejor postor 


Presentar las ofertas en la 


Taberna del 
Mendigo Ciego 


2 
en 


Sgt 


GUERREROS DE LA LUZ 


Precisa de fieles a Sigmar para unirse a la cruzada del 
fuego purificador en las depravadas ruinas de Mordheim. 


Acudir al Templo de Sigmar en 
Pflugzeit 


BANDO PUBLICO 


Ahorcamientos 
Los especticulos de este mes: 


Mandred el Bufon por la mas 
abyecta bruyeria. 


Helger Ridebek por blasfemia. 
Max Reinholdt por cuatrero. 


Christopher Sachs por el robo 
de las Lagrimas de Shallya. 


Los ahorcamientos tendrain 
lugar el primer Festag de 
Pflugzeit. 


ore eEene 


Las obras de 


PICO 
GIACOMETTI 


Extraordinario artista militar 


Se exhibiran en el mercado 
de la Puerta del Grifo 


el proximo 
Angestag seis 
SS aw 


SUBASTA DE 
VINOS 


La Taberna del Grifo Dorado 


Famosa por su magnifica 
coleccién de vinos procedentes de 
todos los confines del mundo. 


La Subasta incluye botellas de 
la magnifica cosecha de 


MARIENBURGO 1832 


La subasta tendra lugar el 
tercer Festag de Pflugzeit 


aT 


Se vende 


PERRO CON 
TRES PATAS 


Excelente perro rastreador 
y de guardia. Responde al 
nombre de Tripode. 


10 Coronas de Oro. 


Por el sano y salvo 

regreso de ANNA, 

la preciosa hija del 
venerable Burgomaestre 


Otto von Verbeeck. 


Coronas de Oro 


- Experto - 


MEDICO 


Arturo Burelli 


Se sanan enfermedades, se suturan 
heridas, se hacen sangrias, se apli- 
can cataplasmas, se amputan 
miembros, se eliminan mutaciones. 


Precios Razonables 


Sanguijuelas proporcionadas 
por el gran Hoffman 


Recurra a mis nuevas técnicas 
cientificas del escaldado para sanar 
cualquier fiebre o dolencia. 


NECROLOGICAS 
Gerhard Wiess, ahogado. 


Eugene Bruhl, devorado por 
una serpiente mutante. 


Pieter Gelder, muerto por las 
garras de un Poseido. 


Ernst Franz, ensartado a traicion 
por una flecha élfica. 


Lucas von Rubens, envenenado 
mientras dormia. 


Karl Struddelhoffen, 


encontrado congelado. 


Hans Simler, devorado 
por un garrapato. 


POR EJEMPLO, 
EQUIERES QUE TE ENVIEMOS | 
TUS PEDIDOS SIN GASTOS DE Envio? 
gO QUIERES CONOCER LAS OFERTAS DE 
VENTA DIKECTA CASI AL MISMO TIEMPO 
QUE LOS TROLLS? 


SOLO UNA LLAMADA 
DE TELEFONO TE SEPARA DE TODO 
ESTO! ECHA UN VISTAZO & LAS 
SUSCRIPCIONES ¥ MARCA CON UNA 
CRUZ LA QUE MAZ TE MOLE 


TEL. 902 13 10 56 


Todas las Novedades, oe A oh 
i los mu Var 
ersonajes... sobre sae 
‘gid en 100 paginas a “ peer 
White Dwart. Syscribete 2 1 


cio de 10. 
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6.250 Pta/37,56 € 


Suscribete a 12 numero de White Dwarf, y con- 
sigue de regalo el CATALOGO DE MINIATURAS 
CITADEL. 
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